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Käesolevas töös on vaatlusobjektiks graafilise kasutajaliidese ekraani disaini protsess.
Töö esimeses kuni kaheteistkümnendas peatükis kirjeldatakse graafilise kasutajaliidese ekraani 
disaini protsessi erinevaid etappe. Iga peatükk hõlmab ühte spetsiaalset etappi.
Töö esimesed kaksteist peatükki on referatiivsed. Suur osa baseerub raamatul “The Essential 
Guide to User Interface Design” [1]. Sellest raamatust on aluseks võetud Wilbert О. Galitzi poolt 
kirjeldatud ekraani disaini protsess. Samuti on vähemal määral kasutatud allikaid [2] ja [3] ning 
autori enda arvamusi. Kolmeteistkümnes peatükk sisaldab iseseisva töö kirjeldust graafilise 
kasutajaliidese disainimisel ja realiseerimisel, lähtudes graafilise kasutajaliidese ekraani disaini 
protsessist.
Lisana on CD peal kaasa pandud ka realiseeritud rakendus.
Terminite tõlkimisel ja selgitamisel on kasutatud sõnastikke [4], [5], [6] ja [7].
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1. Kasutaja olemus ja tema mõistmine
Graafilise kasutajaliidese ekraani disain ja ekraani disaini protsess algab kasutajast kui süsteemi 
kõige tähtsamast osast. Ekraane ei kasutata seadmetele käskude saatmiseks, sest see pole 
efektiivne. Inimene tajub ümbritsevat meeltega ja reageerib tajutava impulssidele. Nägemise 
kaudu saadakse suurim osa informatsioonist. Mõned süsteemid kasutavad ära ka kuulmismeelt, 
kuid selle osa info töötlusel on suhteliselt väike.
Disaineri ülesanne on teha programm kasutajale lihtsaks, kergesti kasutatavaks, sest kui süsteem 
on halvasti disainitud võivad tagajärjeks olla segadus, paanika, igavus, küllastus või 
frustratsioon. Sellised psühholoogilised reaktsioonid kahandavad kasutaja efektiivsust, sest ei 
lase enam korralikult keskenduda. Ebaoluline tõmbab tähelepanu ja vajalik kontsentreerumine 
muutub võimatuks. Lisaks suurenenud vigade arvule, on tagajärjeks vähene sooritusvõime ja 
rahulolematus. Tihtipeale viib selliste psühholoogiliste faktorite mõju järgnevate füüsiliste 
reaktsioonideni:
• Loobutakse süsteemi kasutamast - kasutatakse pigem teisi allikaid.
• Kasutatakse süsteemi ainult poolikult - teostatakse kõige kergemaid või tulusamaid 
võimalusi.
• Süsteemi ei kasutata otse - lastakse seda teha kellelgi teisel.
• Algülesanne modifitseeritakse, et seda oleks võimalik süsteemiga lahendada.
• Tehakse lisatööd kompenseerimaks süsteemi puudusi.
• Kasutatakse süsteemi valesti.
• Süsteem programmeeritakse kasutaja poolt ümber.
Kasutaja tahab kasutada oma aega arvutiga töö tegemiseks, mitte arvuti ja selle võimaluste 
tundma õppimiseks. Tema ülesanne on, et töö saaks tehtud.
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1.1. Tähtsamad inimkarakteristikud
Inimese puhul peab arvestama erinevate inimkarakteristikutega. Kompleksse organismina 
omavad paljud inimese faktorid tähtsat mõju graafilise kasutajaliidese ekraani disaini üle.
1.1.1. Taju
Taju on teadvustatus ja arusaamine keskkonna objektidest läbi füüsiliste olekute: kujutis, lõhn, 
heli jne. Taju on mõjutatud osaliselt kogemustest, mudelid jäädvustatakse mällu ja seeläbi 
jõutakse arusaamiseni. Teisisõnu püütakse samastada tundeid ja objekte asjadega, mida juba 
teatakse. Tajuga seotud karakteristikud on ka:
• Füüsiline lähedus - samastatakse üksteise lähedal olevaid objekte.
• Füüsiline samasus - samastatakse samaseid objekte.
• Läbiv kujund - näiteks tähestik olenemata suurusest.
• Lihtsus, selgus - objekti on kergem meenutada.
• Kinnisus - puuduva osad suudetakse ise juurde mõelda (nt ringi või sõna puhul).
• Ühtsus - objekte, mis moodustavad kinniseid kujundeid, võib vaadelda grupina.
• Oodatavus - mõnikord tajutakse tegelikkuse asemel asju, mida oodatakse või eeldatakse.
1.1.2. Mälu
Mälu ei ole kõige arenenum inimkarakteristik. Lühimälu on umbes 7 +- 2 ühikut (lihtne 
kontrollida telefoninumbrite lühiajalise meeldejätmisega - mõnikord õnnestub, teinekord mitte).
Mälust võimsam on äratundmisvõime. Näiteks, kui paluda inimesel hakata loetlema sõnu, siis 
tüüpiliselt suudetakse ise öelda 2000 kuni 3000 sõna, kuid ära tundma ollakse võimelised umbes 
100 000. Ka arvutitega töötamisel ei suudeta kõike vajalikku meeles pidada. Äratundmisvõime 
on palju suurem läbi tuletamisvõimaluse, mida saab ka disainimisel ära kasutada.
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1.1.3 Vaimsed mudelid
Vaimsed mudelid, mis kujunevad välja läbi kogemuste ja kultuuri, on sisemised 
representatsioonid isiku arusaamadest inimeste ja asjade kohta, millega kokku puututakse. 
Vaimsed mudelid moodustatakse selleks, et midagi mõista, seletada või teha. Vaimsed mudelid 
võimaldavad ennustada tegevusi asjade tegemiseks, kui tegevused on ununenud või uudsed. 
Inimesed toovad kaasa oma ootused süsteemi suhtes. Kui juba ollakse mingi süsteemiga 
tuttavad, siis uue süsteemi suhtes tekivad teatud visuaalsed ja formaalsed ootused ning eeldused.
1.1.4. Ülejäänud inimkarakteristikud
Lisaks eelpool mainitutele on disaini mõjutavad faktorid ka: 
• Visuaalne eraldusvõime.




1.2. Kasutaja teadmised ja kogemused
Kasutaja teadmised kujundavad disaini mitmeti. Oluline on teada kasutaja professiooni või eriala 
- kas tegemist võib olla programmeerija või ametnikuga. Samuti peab silmas pidama, kas 
kasutajal on eelnevaid kogemusi analoogsete süsteemidega või mõne teise süsteemi analoogsete 
tööülesannete täitmisega.
Välja peaks uurima ka kasutaja haridustaseme, sest tema eriala võib olla tihedalt seotud edasise 
süsteemi kasutamisega. Lugemise ja trükkimise tase näitab kasutaja suutlikkust süsteemiga 
informatsiooni vahetada. Loomulikult ei tohi unustada kasutaja emakeelt ja keeleoskust - mis 
keelt peab kuvama ekraanil, et tagada parim tulemus. Sageli on ülalmainitud oskused väga 
individuaalsed. Süsteemi disainides peab vaatama ka tulevikku, kas edaspidised kasutajad 
vastavad samadele tingimustele.
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1.3. Kasutaja ülesanded ja töö
Kasutaja ülesanded ja neile kuluv aeg on disaini juures väga tähtsad. Näiteks süsteemi 
kasutamise tihedus mõjutab sügavalt õppimise ja mälu-faktorit, mida tuleb disainis arvestada. 
Kes kasutavad süsteemi tihedamalt, leiavad rohkem aega selle võimaluste tundma õppimiseks ja 
mäletavad paremini, kuidas tegevusi sooritada. Arvesse peab võtma ka ülesande tähtsust, sest 
inimesed on nõus kulutama rohkem aega süsteemi õppimiseks, kui see aitab lahendada väga 
olulisi asju.
Ülesande struktuur. Üldiselt kehtib reegel: mida kindlama struktuuriga on ülesanne, seda vähem 
paindlikum peab olema liides ja vastupidi.
Kaadri voolavus antud töökohal on samuti oluline faktor, sest ei ole mõtet teha väga kompleksset 
süsteemi ja raisata aega koolituse peale, kui inimesed ei püsi selle koha peal. Seega on 
järgmiseks tähtsaks faktoriks treeningu tüüp ehk millist treeningut on kasutajale vaja (sh kas ta 
on suuteline ise õppima).
Lõpuks tuleb arvesse võtta ka töö kategooriat - kas tegemist on tippjuhi, juhi, spetsialisti, 
sekretäri või teenindajaga. Ametikoht ei oma küll mingit kindlat mõju disainile, kuid avab 
inimtüüpe ja nende tegevusi (sekretärid oskavad tavaliselt kiiresti trükkida; vastupidiselt 
juhtidele ja tippjuhtidele vahetavad teenindajad ja sekretärid tihedamalt töökohti jmt).
1.4. Kasutaja psühholoogilised karakteristikud
Psühholoogilised karakteristikud mõjutavad kasutaja süsteemi kasutamise edukust. Väga tähtsad 
on motivatsioon ja suhtumine. Milline on kasutaja suhtumine süsteemi? Kas see on positiivne, 
neutraalne või negatiivne? Kas motiveeritus on kõrge, keskmine või madal? Kõik eelnev ei ole 
põhjustatud disaineri poolt ja selliseid näitajaid ei ole võimalik kontrolli alla saada. Siiski 
lubavad kasutaja positiivne suhtumine ja motiveeritus rohkem kontsentreeruda süsteemi 
tootlikumale kasutamisele.
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Inimesed mõtlevad ja lahendavad probleeme erinevalt. Mõndadele sobib verbaalne mõtlemine ja 
nad töötavad efektiivsemalt sõnade ning võrranditega. Teised on paremad sümbolite ja piltidega 
manipuleerimisel. Ühtede mõtlemine on konkreetsem, teistel abstraktsem. See on küll 
spekulatiivne, kuid väga analüütilise ja konkreetse mõtlemisega kasutaja võib eelistada tekstilist 
liidest, samas kui intuitiivse ja abstraktse mõtlemisega kasutaja tunneb end paremini 
multimeedia graafilise liidesega töötades.
1.5. Kasutaja füüsilised karakteristikud
Füüsilised karakteristikud mõjutavad samuti kasutaja tööd süsteemiga. Vanemad inimesed ei 
pruugi olla sisendseadmete käsitlemisel nii osavad kui vaja. Probleeme võib tekkida kasvõi kiire 
topeltklõpsuga.
Soo poolest on naised meestest nõrgemad ja väiksemad, neil võib tekkida probleeme jõu 
rakendamisel või mõne mehhanismi kasutamisel, mis on nende jaoks liiga suur.
Parema- või vasakukäelisus annab tunda, kui vastav seade on optimeeritud ainult ühte tüüpi 
arvestades; ja lõpuks puuded: pimedus, kurtus, värvipimedus, füüsilised puuded jne. Puuded 
võivad muuta süsteemi kasutamise täiesti võimatuks või väga ebaefektiivseks, kui nendega pole 
eelnevalt arvestatud.
1.6. Meetodid kasutaja mõistmiseks
Efektiivseks kasutajaliidese disainimiseks on vaja tunda sihtgruppi, kellele toode suunatakse. 
Sellele aitavad kaasa järgnevad meetodid:
• Kasutajate töökohtade külastamine (eriti kui need on täiesti tundmatud), et mõista seal 
valitsevat töökeskkonda.
• Kasutajatega rääkimine nende probleemidest, raskustest, soovidest ja sellest, mis hästi 
töötab.
• Otsese kontakti loomine (ei tasu jääda lootma vahepealsetele lülidele).
• Kasutajate jälgimine töötamisprotsessis, et saada ülevaade nende ülesannetest, raskustest ja 
probleemidest (sh kasutajate töötamise videosse salvestamine, et illustreerida ja uurida 
probleeme ning raskusi).
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• Organisatsiooni (kuhu süsteem installeeritakse) tundmaõppimine.
• Kasutajate valjustimõtlemise meetod (töötamise käigus), et leida detaile, mille peale niisama 
mõeldes ei tuleks.
• Katse ise antud tööd teha - võib leida raskusi, milledest töötajad ei tea või ei räägi.
• Küsitluste ja testide korraldamine, et teada saada paljude ja erinevate kasutajate arvamusi.
Kasutaja kaasamine disaini protsessi kohe alguses võimaldab juurdepääsu väärtuslikule 
lisainfole, mida kasutaja omab.
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2. Äriloogika etapp
Disainiprotsessi järgmise etapina on fookuses äriloogika. Selgeks on vaja teha nõudmiste loend 
ja läbi ülesande analüüsi kirjeldada tegevused. Sellele tuginedes saab formuleerida süsteemi 
kontseptuaalse mudeli. Samas on vaja paika panna disaini standardid, määrata kasutatavuse 
eesmärgid. Arvestama peab ka koolituse ja dokumentatsiooniga. Kogu selle teema maht on antud 
töö jaoks liiga suur ning peatume sellel üsna põgusalt.
2.1. Äriloogika ja nõudluste analüüs
Selle faasi eesmärk on tekitada vajadus süsteemi järele. Toote kirjeldus pannakse paika 
kasutajatele või turustajatele tuginedes. Informatsiooni saamiseks on palju võimalusi, mis võib 
laias laastus jagada otsesteks ja kaudseteks meetoditeks.
Otsesed meetodid sisaldavad näost näkku kohtumisi kasutajatega nõudmiste defineerimiseks. 
Nende suur eelis on võimalus kuulda kasutajate kommentaare kohe ja vahetult. Lisandub 
hääletoon, kehakeel jms. Avaneb võimalus kohe täita puuduvad lüngad informatsioonis. Otsesed 
meetodid on näiteks nõupidamised, väga varase prototüübi demonstratsioon, intervjuud, 
jälgimised jne.
Kaudsed meetodid eeldavad vahelüli(sid) kasutajate ja arendajate vahel. Ka kaudsed meetodid 
pakuvad kasulikku informatsiooni, kuid läbi vahelülide töötades kaovad vahetu kontakti eelised. 
Lisandunud vahelülid võivad tekitada probleeme. Esiteks nad filtreerivad või segavad teateid, 
kas siis tahtlikult või tahtmatult. Lisaks ei pruugi vahelülid omada täielikku ülevaadet kasutaja 
vajadustest. See viib omakorda ebapiisava või vigase info edastamiseni. Kaudsed meetodi on: 





2.2. Baas ärifunktsioonide teadvustamine
Valmistatakse ette detailne kirjeldus süsteemi tegevustest. Peamised süsteemi funktsioonid 
listitakse ja kirjeldatakse, kaasates ka kriitilised sisendid ja väljundid. Arendatakse peamiste 
funktsioonide voo diagramm.
2.3. Tegevuste analüüs
Spetsiaalse kasutaja tegevuse kirjeldus saavutatakse läbi tegevuste analüüsi. Tegevuste analüüsi 
võib samaaegselt läbi viia süsteemi funktsionaalsuse spetsifitseerimisega.
Tegevuste analüüs lõhub tegevusesd nö “algosakesteks”. Eesmärgiks on aru saada, miks ja 
kuidas inimesed teevad ülesandeid, mida hakatakse automatiseerima. Teadmine “miks” püstitab 
peamised töö eesmärgid. Teadmine “kuidas” kirjeldab täpselt tegevusi, mis viivad kasutaja 
eesmärkideni. Tegevuste analüüs kirjeldab töö vooge ning suhteid inimeste, objektide ja 
tegevuste vahel. Tegevuste analüüsi tulemuseks on täielik kirjeldus kõigist kasutaja ülesannetest 
ja tegevustest.
2.4. Kontseptuaalse mudeli arendus
Tegevuste analüüsi väljundiks on kasutajaliidese kontseptuaalse mudeli loomine. Kontseptuaalne 
mudel on tavaliselt kontseptuaalne raamistik, mille abil süsteemi funktsioonid esitatakse. Selline 
mudel kirjeldab, kuidas liides esitab objekte, seoseid objektide vahel, objektide omadusi ja 
tegevusi, mida sooritatakse. Kontseptuaalne mudel põhineb kasutaja vaimsel mudelil.
Kui on vaja disainida kontseptuaalset mudelit, peaks:
• Peegeldama kasutaja vaimset mudelit, mitte disaineri oma.
• Kasutama metafoore.
• Kooskõlastama ootuste, harjumuste, rutiini ja stereotüüpidega.
• Pakkuma tegevus-vastus ühilduvust.
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• Pakkuma korrektset ja sobilikku tagasisidet.
• Vältima ebaolulist ja mittevajalikku.
2.5. Disaini standardid või stiilijuhendid
Disaini standard või stiilijuhend kirjeldab liidese välimust ja käitumist ning pakub juhendit 




• Vähenenud õppimiseks vaja minev aeg.
• Suurem rahulolu.
• Suurem süsteemi aktsepteerimine.
Ja disaineritele on nad all-loetletud näitajate tõttu kasulikud:
• Lihtsustatud disain.
• Suurenev läbipaistvus inimese-arvuti suhtlusel.
• Rohkem programmeerimise/disaini abisid.
• Vähenev koolituse maht.
• Vähenev töö maht.
2.6. Koolituse ja dokumentatsiooni vajadus
Süsteemi koolitus ja dokumentatsioon peavad põhinema kasutaja vajadustel, süsteemi 
kontseptuaalsel disainil, süsteemi kasutama õppimise eesmärkidel ja süsteemi jõudluse 
eesmärkidel. See võib põhineda formaalsel või video treeningul, juhenditel, tegevuste 
läbimängimisel jne. Dokumentatsioon on kommunikatsioonivorm väljendamaks süsteemi oskusi 
ja võimalusi ning seega väga tähtis osa süsteemi arendusprotsessis.
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3. Hea kasutajaliidese printsiibid
Hästi disainitud ekraan teostab järgmist:
• Peegeldab kasutaja vajadusi ja võimekust.
• On arendatud arvestades füüsilisi kitsendusi, mille seab riistvara.
• Efektiivselt kasutab ära teda kontrolliva tarkvara võimalused.
• Saavutab ärilised eesmärgid, mille jaoks süsteem disainib.
Nende eesmärkide saavutamiseks peab disainer kõigepealt identifitseerima hea kasutajaliidese 
printsiibid.
3.1. Inimlikud kaalutlused ekraani disainis
Ekraani ja süsteemi kasutamine on mõjutatud paljude tegurite poolt: kui palju esitatakse ekraanil 
infot, kuidas on ekraan organiseeritud, mis keelt ekraanil kasutatakse jne.
Kasutaja ootab ekraanilt korrasolevat, selget välimust; selget indikatsiooni, mida näidatakse ja 
mida on võimalik teha; informatsiooni asumist kohas, kus see "peaks" olema; selget 
indikatsiooni seoste vahel, sisaldades valikuid, andmeid jne; lihtsat, selget keelekasutust; lihtsat 
viisi leidmaks, mis süsteemis eksisteerib ja kuidas seda kätte saada; selget indikatsiooni, kui 
tegevus põhjustab jäädava muudatuse andmetes või süsteemis. Soovitu suund on lihtsuse, 
selguse ja arusaadavuse poole ehk siis omaduste poole, mille puuduses on paljud tänapäevased 
ekraanid.
Kõik ekraani elemendid peavad kasutaja jaoks omama tähendust ning olema abiks tegevuste 
sooritamisel. Kui mõne elemendi puhul see nii ei ole, siis ei ole vaja seda elementi kaasata, sest 
ta on lihtsalt müra. Müra on segav faktor ja püüab ekraani kasutaja tähelepanu, raskendades 
tähtsamate elementide leidmist.
14
Visuaalne selgus saavutatakse, kui ekraani elemendid on organiseeritud mõttekalt ja 
arusaadavalt. Selge ja puhas organiseeritus kergendab elutähtsate elementide äratundmist ning 
aitab ignoreerida teisejärgulist informatsiooni. Järjepidevus aitab õppimisel.
Arvestama peab järgmiste inimlike kaalutlustega:
• Ülemine-vasak alguspunkt on koht, kust hakkab inimese visuaalne skaneering.
• Navigeerimine üle ekraani elementide peab olema loomulik ja mõttestatud.
• Visuaalselt peab kompositsioon rahuldama kasutajat.
• Ekraani elemendid peavad olema omavahel balanseeritud.
• Sümmeetria on saavutatav elementide võrdsetele kaugustele asetamisega kujuteldava ekraani 
keskjoone ümber.









3.2. Riistvaralised kaalutlused ekraani disainis
Ekraani disain peab olema kooskõlas süsteemi riistvaraliste võimalustega, mis puudutavad 
süsteemi jõudlust, ekraani suurust, ekraani eraldusvõimet, graafika võimalusi ja kuvatavaid 
värve.
Aeglane protsessori kiirus ja vähene mälumaht võivad segada akende efektiivset kasutamist. 
Tagasiside ja animatsioonide võimalused võivad olla limiteeritud, kahandades sellega süsteemi 
kasutatavust. Aeglased vastused võivad olla ebaefektiivsed ja väga ärritavad. Aeglane ekraani 
värskendamine suurendab võimalust, et kasutaja näeb ekraani vilkamas, mis on visuaalselt 
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väsitav. Süsteem peab olema piisavalt võimas, et sooritada vajalikud tegevused aega kulutamata 
ja mõttekalt.
Paljud tänapäevased ekraanid on liiga väikesed, et kasutada ära täielikult akendest saadav kasu. 
Paljud kasutajad suurendavad oma akna katma tervet ekraani, mis tähendab, et eelistatakse näha 
ühe akna kogu sisu. Ei soovita paljusid aknaid vähese sisuga, ei taheta tegeleda paljude akendega 
opereerimisest tuleneva komplekssusega või püütakse eemaldada visuaalset müra. Kõik eelnev 
viitab akendega süsteemide puudujääkidele.
Samas ekraani suuruse laiendamine võib tuua uusi probleeme. Suurem kuvari al a nõuab pikemat 
kontrollitud liikumist, et jõuda ekraani kõikidesse kohtadesse. Lisaks nõuab see ka rohkem peaja 
silmade liikumist. Igatahes loob suurem ekraan rohkem võimalusi, luues suurema tööala.
Kehv ekraani eraldusvõime ja graafilised võimalused võivad kahandada kasutatavust sellega, et 
ei võimalda teravaid ja realistlikke jooniseid ning kujundeid. Akna struktuuri ja ikoonide disain 
võib saada tugevasti mõjutatud. Adekvaatne ekraani eraldusvõime ja graafilised võimalused on 
vajalikud, et saavutata mõttekas info esitamine.
Värvid, mida kasutatakse peavad olema täpselt ja selgelt esitatud kõigis situatsioonides. 
Arvestama peab ka värvidest põhjustatava kontekstiga, kus tähendused võivad muutuda 
olenevalt suuruse või asukoha faktoritest.
3.3. Tarkvaralised kaalutlused ekraani disainis
Disain peab olema kooskõlas süsteemi platvormi ja iga arenduseks või implementeerimiseks 
kasutatava vahendiga. Disain võib lähtuda platvormi stiilijuhendist - loomulikult kui see 
eksisteerib ja on kättesaadav.
Disain peab olema kooskõlas kasutatava akende süsteemiga, olgu see siis Windows 95, 
Windows 2000, KDE, Gnome vms.
Umbes 50% tarkvara koodist läheb graafilise kasutajaliidese peale. Et seda kõike ei peaks 
kirjutama, on loodud palju abivahendeid, mis aitavad moodustada graafilisi kasutajaliideseid 
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vahetu manipuleerimise teel. Kasutusel on spetsiaalsed objektid - menüüd, nupud, kerimisribad 
jms. Neid ekraanile asetades genereeritakse kood automaatselt. Eelkõige hõlmab see staatilist 
ekraanipilti.
Mida rohkem on graafilisi süsteeme arendatud, seda rohkem mõistetakse, et järjepidevus on väga 
tähtis väärtus. Et saavutada vajalik järjepidevus, on pakkujad välja töötanud oma stiilijuhendid 
süsteemi arendajatele. Need juhendid spetsifitseerivad graafilise kasutajaliidese välimuse ja 
käitumise. Nad kirjeldavad aknaid, menüüsid ja paljusid juhtelemente. Kirjeldus sisaldab endas 
nende väljanägemist ja käitumist ning pakub ka mõningast juhatust, millal milliseid komponente 
kasutada.
Toote stiili juhendid varieeruvad oma võime poolest kontrollida nõuete kooskõlastatuse Mõned 
esitavad täpseid nõudeid, mis viivad suurepärase järjepidevuseni erinevate rakenduste vahel. 
Teised seevastu pakuvad vähest juhatust kooskõla saavutamiseks.
Laias valikus on olemas võimalusi ja atribuute, mis abistavad ekraanidisainiprotsessis: heledus, 
fondid, allajoonimine, vilkumine, värvid, tumendamine, ridade reeglid ning piirid. Enne 
disainimise alustamist peab disainer teadma, mis võimalused eksisteerivad, kuidas on neid kõige 
efektiivsem kasutada ja mis on nende piirangud. Tihti kasutatakse selliseid võimalusi, millega 
tõmmatakse tähelepanu ekraani elementidele. Liiga paljude võimaluste kasutamine ühel ajal võib 
olla ülepingutatud. Disaini eesmärk on: kasuta ainult vajalikke võimalusi, et viia teade 
efektiivselt kasutajani. Nagu paljudes disaini aspektides ei ole liiga palju või liiga vähe hea.
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4. Sobivate akende valik
Aken on ala ekraanil - tavaliselt ristküliku kujuga, mis on determineeritud piiriga. Akent saab 
üldiselt liigutada ja tema suurust muuta. Aken võib olla väike, sisaldades ainult ühte sõnumit, või 
suur, võttes enda alla kogu ekraaniruumi.
Sobivate akende valikuks on vajalik mõista akende karakteristikuid, komponente, esitlusstiile ja 
tüüpe. Akna funktsioonid on vaja organiseerida ja need peavad olema lihtsad.
4.1. Akna karakteristikud
Akendel on järgmised karakteristikud:
• Nimi või tiitel, mis laseb akent identifitseerida.
• Suurus nii kõrguses kui laiuses (võivad varieeruda).
• Staatus, kas aken on aktiivne või passiivne.
• Nähtavus - osa, mis on nähtav.
• Asukoht (sõltub kuvari piiridest).
• Esitlus - akna asetus teiste akende suhtes.
• Haldamise võimalused ja meetodid manipuleerimaks aknaga ekraanil.
• Funktsioon, ülesanne või rakendus, millega aken on seotud.
4.2. Akna komponendid
Tüüpiline aken võib koosneda paljudest komponentidest. Mõned esinevad kõikidel akendel, 
teised ainult kindlatel aknatüüpidel. Järjepidevuse huvides peavad need komponendid alati 
asuma erinevatel akendel samas kohas. Paljud akende süsteemid pakuvad järjepidevust oma 
süsteemi akende piires. Erinevused esinevad erinevate süsteemide vahel.
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Akna levinumateks komponentideks on piir, pealkirja riba, tööala, süsteemi menüü nupp, ikoon 
pealkirjaribal, akna mõõtmete muutmise nupud, menüüriba, staatusepaneel, kerimisribad, 
kontrollriba ja käsurea-ala.
4.3. Akna esitluse stiilid
Akende esitlustlusstiil näitab, kuidas üks aken paikneb teiste suhtes. On kaks põhilist stiili, kus 
ühes võivad aknad osaliselt või täielikult üksteist katta, teises mitte. Enamus süsteeme kasutavad 
kas ühte või teist esitlusviisi. Harva kasutatakse mõlemat koos. Mõnikord on kasutajal võimalik 
valida kumba stiili ta eelistab.
Mittekattuvad aknad on saanud oma nime harilike seina- või põrandaplaatide järgi. Sellise 
esitusviisiga aknad asetsevad kõik ühel tasandil. Enamus süsteeme pakub mittekattuvate akende 
juures ka võimalust nende suurust muuta. Teised süsteemid on ainult ühedimensionaalsed ning 
akende suurust saab muuta ainult ühel viisil (tüüpiliselt kõrgust). Mittekattuvad aknad on kõige 
vanem liik aknaid.
Ülekattuvad aknad võivad asetseda üksteise peal nagu paberilehed laual. Nad omavad kolmandat 
mõõdet ning paistab nagu asetseks nad erinevatel tasanditel. Kasutajad saavad kontrollida akna 
asukohta ning tasandit. Enamus süsteeme kasutavad sellist esitusstiili.
Akende kaskaad on spetsiaalne tüüp ülekattuvaid aknaid, mis automaatselt järjestatakse. Iga aken 
on natuke eemal teisest. Akende kaskaadi eeliseks on, et mitte ükski aken ei ole kunagi täielikult 
peidetud ja nii on suvalise akna esiletoomine kergem.
4.4. Akende tüübid
Inimeste ülesanded peab struktureerima seeria akendega. Kasutatava akna tüüp oleneb ülesande 
iseloomust ja voost. Standartsete aknatüüpide defineerimine on raske, sest erinevates 
süsteemides või isegi nende eri versioonides kasutatakse erinevaid definitsioone ja 
terminoloogiat.
• Peaaken või rakenduse aken - sooritatakse peamine interaktsioon.
• Sekundaarne aken -lisainfo, mis on seotud objektidega peaaknas, saamiseks või kuvamiseks.
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о Omaduste aken - objekti omaduste kuvamiseks.
о Dialoogi kastid - lisainfo saamiseks, et sooritada teatud käsk või tegevus.
о Teate kastid - mingi kindla situatsiooni või oleku kohta info pakkumiseks.
о Paletti aken - tegevuste või tööriistade pakkumiseks.
о Ettehüppav aken - pakkumaks lisainfot, kui lühendatud info vorm on peamine esitlusviis.
4.5. Funktsioonide organiseerimine akende abil
Informatsiooni ja funktsioone peab esitlema inimestele, kui ja kus nende jaoks tekib vajadus. 
Inimesed mõtlevad tihti reaalse maailma ülesande mõistetes mitte programmi või funktsioone 
appi võttes. Aknad peavad olema organiseeritud nii, et sellist mõtteviisi toetada. Disaini eesmärk 
on toetada kõige harilikumaid kasutaja tegevusi kõige efektiivsemal viisil või kõige vähemate 
sammudega. Vähem kasutatavad tegevused võivad olla vähem efektiivsed või vajada rohkem 
tehtavaid samme.
Aknad on vahendid millegi saavutamiseks. Palju aknaid ekraanil võib olla segadusse ajav. Kui 
alguses arvati, et kasutaja tuleb toime 7-8 aknaga, siis mõni aeg hiljem(1986) väitis üks uurimus 
selleks arvuks kogenud kasutaja puhul 3.7 akent. Tänapäeval pakutakse normaalseks, olenevalt 
töö olemusest ja kasutaja kogemusest, mitte rohkem kui 2 või 3 akent. Üldine reegel on: 
minimiseeri akende arvu, et saavutada eesmärk. Kasuta ühte akent, kui see osutub võimalikuks. 
Arvestama peab loomulikult ka töö iseloomuga.
Palju oleneb akende suurusest. Pakkuma peab piisavalt suuri aknaid, et esitada kõik 
asjassepuutuv ja oodatud informatsioon ülesande kohta, vältida tähtsa info peitmist, vältida info 
kuhjumist või visuaalset segadust, minimiseerida vajadust kerida. Kui aken on liiga suur, siis 
teha kindlaks, kas kõik informatsioon on vajalik ja kas kõik informatsioon on seotud. Muidu teha 
aknad nii väiksed kui võimalik. Teksti jaoks umbes 12 rida ja numbrilise info korral umbes 7 
rida.
4.6. Akna operatsioonid
Disainima peab kergelt kasutatavad ja õpitavad akende operatsioonid. Operatsioone peab 
ettevaatlikult disainima, et saavutada lihtsust. Soovitud effekti saavutamiseks peab 
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minimiseerima aknaga opereerimiseks kuluva vajalike operatsioonide arvu. Akendevaheline 
navigeerimine peab olema tehtud võimalikult lihtsaks ja efektiivseks. Akende vahel 
opereerimine on üks tihedamaid tegevusi praegustes süsteemides. Tihtikasutatavad tegevused 
peavad olema võimalikult lihtsad. Põhilised operatsioonid akendega on: akende avamine, 
asetamine, eraldamine, suuruse muutmine, liigutamine, sulgemine.
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5. Süsteemi menüüde arendamine
Süsteem sisaldab suurt hulka informatsiooni ja sooritab erinevaid funktsioone. Eesmärgist 
olenemata peab süsteem pakkuma vahendeid kasutaja teavitamiseks asjadest, mida seal teha 
saab. See on saavutatud, kuvades loetelu valikutest, mida kasutaja antud hetkel omab. Loetelud 
võivad olla mitmetasemelised. Valides erinevaid kategooriad jõutakse lõpuks soovitud, mingit 
tegevust põhjustava valikuni. Üldine nimetus sellistele loeteludele on menüüd.
Menüüde efektiivsus põhineb inimeste äratundmisvõimel. Töötamine menüüdega meenutab 
inimestele võimalikke valikuid ja informatsiooni, millest poldud teadlik või mis olid ununenud.
Menüüde kasutamisel tuleb ette ka probleeme. Eriti just uutel kasutajatel võib tekkida raskusi 
suurte süsteemide korral, kui nad puutuvad kokku paljude ekraanipiltidega. Sellistel juhtudel on 
raske meelde jätta vajalikku informatsiooni. Kui iga menüü elementi vaadata eraldi, siis võib 
juhtuda, et kasutajad eksivad ära menüüde hierarhias.
Kogenud kasutajad võivad alguses leida, et menüüd on väga kasulikud, kuid aja möödudes võib 
pikk tee käsuni muutuda tüütavaks ja aeganõudvaks. Disaini ülesandeks on leida kuldne kesktee 
algajate ning kogenud kasutajate vahel.
5.1. Menüü disaini juhised
Kas menüüd kuvada pidevalt või ainult vajaduse tekkides, oleneb täielikult menüü kasutamise 
tihedusest. Alati peab kuvama menüüsid, mida kasutatakse tihti. Sellisel juhul on võimalik 
kiiresti jõuda vajalike valikuteni. Lisaks aitab kogu aeg kuvatav menüü ka kiiremini meenutada.
Menüüde elemendid peavad olema grupeeritud loogiliselt, et visuaalne otsimise protsess oleks 
selgem. Uurimused näitavad, et kategoriseeritud menüüdega töötamine on kergem ning viib 
täpsema ja kiirema soorituseni.
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Kaks erineva valikute hulgaga menüü tüüpi peaks rahuldama nii algaja kui ka kogenud kasutaja 
vajadused. Algajal läheb tavaliselt tegevuste sooritamiseks vaja minimaalset hulka tegevusi. 
Ekspert võib soovida juba kasutada kogu kompleksset funktsionaalsust. Nimetatakse selliseid 
menüüsid vastavalt lühikesteks ja täielikeks.
Kui menüü elemendid on kategooriates, siis peab nende järjestus olema mõttekas. Kasutada võib 
loomulikku (peatükid), potentsiaalse kasutamistiheduse järgi või tähestikulises järjekorras 
vormistatud järjestust. Menüü elemente ei ole hea ümber järjestada, sest kasutaja võib sattuda 
segadusse, kui ta ei leia vajalikku menüü elementi kohalt, kust ta on harjunud seda leidma. Kui 
erinevates menüüdes on samaseid võimalusi, siis peaks nende võimaluste asetus olema 
järjepidev.
Skaneerimise kergendamiseks peavad valikud asuma ühes tulbas ja olema joondatud vasakule. 
Uuringud on näidanud, et tulpades olevate valikutega menüüd on palju kiiremad kui vertikaalselt 
asetsevate valikutega menüüd.
5.2. Menüüde tüübid
Menüüd jaotatakse üldjuhul kahte kategooriasse - hüpikmenüüd ja rippmenüüd. Ripmenüüd 
saavad alguse menüüpaneelist, mis osutab esialgsetele kategooriatele. Enamasti kasutatakse 
rippmenüüsid harilike ja tihti sooritavate tegevuste kasutamise võimaldamiseks. Kui valikuid on 
väga palju, siis on kasulik teha menüü mitmetasemeline. Sellisel juhul on võimalik jõuda 
soovitud tegevuseni kategooriate valimisega. Rippmenüü eeliseks on:
• Menüüpaneel tuletab meelde menüü olemust.
• Võib paikneda järjepidevalt erinevatel ekraanidel.
• Kui menüüd aktiivselt ei kasutata, ei hõlma see aknaruumi.
• Kerge läbi brausida.
Ripmenüü puudusteks on:
• Mõnikord peab läbi otsima mitu alammenüüd, et leida sobiv valik.
• Peab vaatama eemale peamisest tööalast.
• Peab viima osuti eemale peamisest tööalast, kui ei kasutata klaviatuuriga menüü poole 
pöördumist.
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• Menüü elemendid on tavaliselt väiksemad kui nupud ja nii suureneb valimiseks kuluv aeg.
• Võib varjata ekraani tööala.
Teist peamist menüüde tüüpi: hüpikmenüüd, kasutatakse peamiselt alternatiivsete tegevuste 
esitamiseks hetkelise konteksti raames. Kui positsioon on teksti kohal, siis hüpikmenüü võib 
pakkuda teksti töötlemiseks sobivaid käske. Hüpikmenüü eelisteks on:
• Ilmub tööalale.
• Ei võta aknal olevat ruumi, kui seda ei kuvata.
• Osuti on menüü tekkides juba valikute alguses.
Hüpikmenüü puudusteks on:
• Tema olemasolu peab õppima ja meelde jätma.
• Vajab spetsiaalset tegevust, et menüüd näha (hiileklõps).
• Menüü elemendid on tavaliselt väiksemad kui nupud ja nii suureneb valimiseks kuluv aeg.
• Võib varjata ekraani tööala.
• Kuvatav asukoht ei pruugi olla järjepidev.
Kogenud kasutajatel on hüpikmenüüde alt võimalik kiiresti valida vajalikke käskusid. Selline 
teguviis hoiab kokku aega, mis kuluks rippmenüüst tegevuse valimiseks.
5.3. Vaikimisi menüü elemendid
Iga süsteem pakub hulga standardseid menüü elemente. Vaikimisi elementide kasutamine hoiab 
kokku disaini jaoks kuluvat aega. Tavaliselt on menüü elemendid failide, redigeerimise, 
vaatamise, akende ja abi kohta standardsed. Kõige tüüpilisemad menüü valikud failidega 
töötamiseks on: uus fail, ava, salvesta, salvesta kui, trüki, välju. Sarnaselt failide valikutele on 
kõige tavalisemateks redigeerimise toimingutes ennista, lõika, kleebi, kopeeri jne. Rakendust 
luues peab püüdma alati kasutada standardseid menüü elemente.
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6. Sobivate kontrollseadmete valik
Kontrollseadmed on mehhanismid, mille abil inimesed annavad edasi oma soovid süsteemile. 
Aastaid oli põhiliseks sisendseadmeks klaviatuur, kuid graafiliste süsteemide arenguga läks 
põhirõhk üle hiire peale. Aastatega on lisandunud päris palju seadmeid: juhtkang, juhtkuul, 
valguspliiats, puutetundlik ekraan, digilaud.
6.1. Kontrollseadmete karakteristikud
Erinevatel seadmetel on oma plussid ja miinused. Õige seadme valik vajaliku töö tegemiseks on 
kriitilise tähtsusega terve süsteemi edukusele. Hea sobivus kasutaja ja seadme vahel viib kiire ja 
täpse tööni. Seevastu kehva sobivuse korral on tagajärjeks jõudluse langus, rohkem vigu ja 
kasutaja kasvav väsimus.
6.1.1. Juhtkuul (Trackball)
Tegemist on sfäärilise objektiga, mis oma pesas vabalt keerleb. Keerlemise suunda ja kiirust 
jälgitakse ning kantakse üle osuti liikumiseks. Enamasti kasutatakse seda kaasaskantavates 
arvutites. Juhtkuuli liigutatakse näpuotstega. Tihtipeale asuvad kuulid otse klaviatuuri küljes, 
lastes nii kasutajal olla lähedal ka klahvidele.
Juhtkuuli üldine probleem, sarnaselt teistele kontrollseadmetele: kontrollitud liikumine leiab aset 
teisel tasandil ekraanist. Kursor või osuti on eraldatud kontrollmehhanismist - osuti asub 
ekraanil, kontrollseade asub klaviatuuril. Veel ühe probleemina võiks nimetada klikkimist. 
Juhtkuulil tavaliselt klikkimisseade puudub ja seda tuleb teha klaviatuuril. See aga tähendab juba 
kahe kontrollseadme üheaegset kasutamist, mis on aeganõudev ja võib viia segadusse.
Et juhtkuuli efektiivselt kasutada, peab õppima näppe spetsiifiliselt liigutama. Väga suurt täpsust 




Kang on kinnitatud alusele, neid võib olla eri suuruses. Väiksemaid juhitakse sõrmedega ja 
suuremate jaoks kasutatakse tervet kätt. Mõned juhtkangid ei liigugi, vaid reageerivad neile 
avaldatavale survele. Liikuvad juhtkangid asetsevad pesas. Juhtkangi suund ja distants 
mõjutavad otseselt osuti liikumist ekraanil. Mõned juhtkuulid lubavad ainult horisontaalset ja 
vertikaalset liikumist.
Juhtkangi kasutades peab arendama selle käsitlemisoskust. Kasutamine võib olla ebatäpne ja 
aeglane. Pikemaajaline kasutamine võib väsitada. Koos klaviatuuriga kasutades on 
kontrollseadmete vahetamine väga tülikas. Juhtkuuliga võrreldes on paremini lahendatud 
klikkimine, sest juhtkangi peal asub tavaliselt mõni nupp, mis imiteerib klikkimist.
6.1.3. Digilaud (Graphic tablet)
Digilaud, aga ka puutetundlik laud on horisontaalse pinnaga mehhanism, mille pind reageerib 
survele, valgusele, soojusele või valguse blokeerimisele. See asetseb laual või on lisatud 
klaviatuurile. Tihtipeale kasutatakse digilauda kaasaskantavatel arvutitel. Ekraani osuti imiteerib 
liikumist digilaual. Liikumise suund, kiirus ja distants transleeritakse üle osuti liikumiseks 
ekraanil.
Digilauad on kaudsed (erinevatel tasanditel) juhtimisseadmed, mis võivad põhjustada 
koordinatsiooniprobleeme. Kui näpp on digilaua aktivaatoriks, siis võib raskeks osutuda töö 
väikeste objektidega.
6.1.4. Puutetundlik ekraan (Touch screen)
Puutetundlik ekraan on spetsiaalse pinnaga ekraan, mis on tundlik sõrme või mõne muu esme 
puudutusele. Objekte valitakse ekraanilt neile osutamise ja puudutamisega. Käe ja osuti 
liikumise vahel on otsene relatsioon. Ühtlasi asuvad nii osuti kui käsi samal tasandil. Veel üheks 
plussiks võib lugeda, et puutetundlik ekraan ei vaja lisaruumi.
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Pikemal kasutamisel võib tekkida väsimus. Näpuga on raske saada pihta väiksematele 
objektidele. Mõndadel ekraanidel toimub täpsuse suurendamise eesmärgil klõpsamine alles siis, 
kui sõrm ekraanilt eemaldada. See võimaldab viia osutit täpsemini vajalikku kohta.
6.1.5. Valguspliiats (Lightpen)
Valguspliiatsi puhul on samuti tegemist puutetundliku ekraaniga, aga ta on tundlik ainult 
spetsiifilise pliiatsi suhtes. Plussid ja miinused on sarnased puutetundliku ekraani omadele. 
Pliiats ja osuti asuvad samal tasandil, pliiats on tavaliselt täpsem kui sõrm ega vaja lisaruumi 
(kui siis pliiatsile mingi koht). Miinuseks on väsimus pikema kasutamise korral. Valguspliiatsit 
kasutades on vaja käsi eemaldada klaviatuurilt ja võtta kätte pliiats, et seda kasutada.
6.1.6. Hiir (Mouse)
Hiir on peopessa mahtuv kontrollseade, mida saab laua peal liigutada. Käe ning osuti liikumise 
vahel on otsene distantsi, suuna ja kiiruse relatsioon. Hiirel endal on veel mõned nupud, mis on 
kasulikud vahetul manipuleerimisel.
Miinusteks võiks jälle olla erinev tasand ekraanist ja kasutama õppimine. Vahelduv töö hiire ja 
klaviatuuriga on ka ebamugav. Hiir vajab ka suurt osa laua pinda.
Läbi aegade on hiiri pidevalt püütud täiustada. Standardsel hiirel on 1-3 nuppu. Mõndadele on 
lisatud juhtkuul, nupp pöidla alla jne. Üheks parimaks täienduseks, mis on ennast minu meelest 
ainukesena õigustanud, on abivahend kerimisel.
6.1.7. Klaviatuur (Keyboard)
Standard klaviatuur on tuttav, täpne ja ei võta ülearu palju ruumi. Ta on kasulik ja efektiivne 
teksti, numbrite ja sümbolite sisestamiseks. Tööd, mis koosnevad suuresti andmete sisestamisest, 
on hiirt ja klaviatuuri kombineerides tihtipeale ebaefektiivsed ja aeganõudvad. Õnneks on 
klaviatuur piisavalt paindlik ja spetsiaalsed klahvid (nooled, tabulaator, tühik jne) võimaldavad 
navigeerida üle ekraani.
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Miinusteks võiks lugeda, et puudub väga ühene side ekraanil asuva osuti ja klaviatuuri vahel. 
Lisaks vajab klaviatuuril trükkimine päris pikka harjutamist. Klaviatuur on võrreldes teiste 
kontrollseadmetega aeglasem kui on tegemist osutavate ülesannetega või vahetu 
manipuleerimisega..
6.2. Valides sobivaid kontrollseadmeid
Kontrollseadme valikul peab kõigepealt kaaluma ülesande karakteristikuid. Klaviatuuri peaks 
kasutama, kui on tegemist mahuka tekstisisestusega ja sellega manipuleerimisega ning kui 
liigutakse läbi struktureeritud massiivide, mis sisaldavad väheseid objekte. Alternatiivset 
osutavat seadet võiks kasutada, kui on tegemist graafika või joonistamisega:
• Hiir - osutamine, valimine, joonistamine, vedamine, kerimine.
• Juhtkang - valimine ja järgnemine.
• Juhtkuul - osutamine, valimine ja järgnemine.
• Puutetundlik ekraan - osutamine ja valimine.
• Digilaud - osutamine, valimine, joonistamine ja vedamine.
Puutetundlikku ekraani peaks kasutama, kui:
• Võimalus treenimiseks on minimaalne.
• Kasutatavuse tihedus on madal.
• Sihtobjektid on suured ja eraldatud.
• Teksti on vaja sisestada vähe või siis üldse mitte.
• Pole ruumi muude seadmete jaoks.
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7. Sobivad ekraanipõhised juhtimisseadmed
Ekraanipõhised juhtimisseadmeid nimetatakse lihtsuse mõttes lihktsalt juhtobjektideks või 
juhtelementideks. Definitsiooni järgi on tegemist graafiliste objektidega, mis esindavad teiste 
objektide omadusi või operatsioone. Juhtelemendid võivad:
• Lubada mingi konkreetse väärtuse sisestamist või valikut.
• Lubada vahetada või redigeerida mingit konkreetset väärtust.
• Kuvada ainult konkreetset teksti, väärtust või graafikat.
• Põhjustada käsu täitmise.
Viimasel ajal on juhtelementide definitsiooni laiendatud sisaldama kõiki spetsiifilisi ekraani 
aspekte - tekste, pealkirju jne.
Ekraani disaineril on hulk juhtelemente, mille hulgast valida. Õige elemendi valimine kasutaja 
jaoks võib tihti olla raske. Aga õige valiku tegemine on kriitilise tähtsusega süsteemi edule. 
Kohane sobivus kasutaja ja juhtelemendi vahel viib kiire ja täpse soorituseni. Kehv sobivus 
tähendab madalamat produktiivsust, rohkem vigu ja rahulolematust.
7.1. Kasutaja poolt opereeritavad juhtelemendid
Kasutaja poolt opereeritavad juhtelemendid on nupud, tekstiboksid, valiku tegemise elemendid 
ning teised spetsiifilised elemendid. Vaatame ainult kolme põhilist tüüpi, ülejäänud 
ekraanipõhised juhtelemendid on liugurid, vahekaardid ja kerimisribad.
7.1.1. Nupud
Nupud ekraanil on tavaliselt ristküliku või ringi kujulised. Enamasti on nuppude peal märgend, 
mis annab informatsiooni selle nupu kohta. Märgend võib olla tekst, graafika või mõlemad koos. 
Nuppe kasutatakse tegevuste käivitamiseks, omaduste muutmiseks, hüpikmenüü kuvamiseks jne.
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Nuppude plussideks on:
• Alati nähtaval ja meenutavad olemasolevaid valikuid.
• Tööalal loogiliselt organiseeritud .
• Mida suurem, seda kergem on teda valida.
• Võivad pakkuda mõttekaid kirjeldusi enda poolt käivitatavatele tegevustele.
• Võivad olla kolmemõõtmelised.
• On kiirem kui rippmenüüst kahesammuline valik.
Miinusteks võib lugeda:
• Võtavad ekraani ruumi.
• Suurus limiteerib arvu ekraanil.
• Aktiveerimiseks peab peamiselt tööalalt eemale vaatama.
• Valimise jaoks peab liigutama osutit.
Nupud on parim valik, kui nende abil on võimalik sooritada tihedalt kasutatavaid tegevusi. Neid 
võib kasutada silmapilksete tegevuste jaoks: failide salvestamine, süsteemist väljumine, teksti 
kustutamine. Nuppe võib kasutada ka sekundaarsete akende ja dialoogi kastide avamiseks. 
Mõningates akendes on nupud ainukesed juhtelemendid.
7.1.2. Tekstiboksid
Tekstiboksid on ekraanipõhised juhtelemendid, mis lasevad kasutajal sisestada ja redigeerida 
teksti. Lisaks võib neid kasutada lihtsalt informatsiooni kuvamiseks, siis on tegemist enamasti 
kirjutamiskaitsega tekstiboksidega. Enamasti on tekstiboksid ristküliku kujuga. Esmasel 




• Võtavad vähe ekraaniruumi.
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Miinusteks on:
• Et kasutada on vaja enamasti klaviatuuri.
• Kasutaja peab meeles pidama, mida on vaja sisestada.
Tekstiboksis olevad andmed on ekraani peal tavaliselt kõige tähtsamad. Tihti on kasulik kasutada 
erinevaid pilkupüüdvaid tehnikaid nende esitamisel.
7.1.3. Valikute tegemise elemendid
Valikute tegemise elemendid esitavad ekraanil erinevaid alternatiive, võimalusi, seisundeid või 
valikuid. Peamised valikute tegemise elemendid on raadionupud, märkeruudud, loendiboksid ja 
palettid.
Plussiks on:
• Kerge sooritada valimist.
• Kerge võrrelda valikuid.
• Eelistatakse kasutajate poolt.
Miinusteks seevastu:
• Võtab ekraani ruumi.
• Limiteeritud valikute arv.
Tavaliselt kasutatakse atribuutide, omaduste ja väärtuste seadmiseks.
7.2. Sobivate juhtelementide valik
Õige juhtelement võimaldab kasutajal sooritada võimalikke valikuid, sisestamisi ja muudatusi 
kiirelt, efektiivselt ja vähemate vigadega. Sobimatu juhtelemendi valik viib tavaliselt 
vastupidiste tulemusteni.
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8. Akende oganiseerimine ja asetus
Kui on selge, milliseid ekraanipõhiseid juhtimisseadmeid kasutatakse ja millal neid vajatakse, 
siis peab need juhtimisseadmed selgelt ja mõttekalt akna tööalal esitama. Korralik esitus ja 
organiseeritus võimaldab kiiret ja korrektset informatsiooni mõistmist ja kiireimat sooritust 
ülesannete täitmisel. Ekraan võib muidugi sisaldada lisaelemente, mis on abiks ekraani 
kasutamisel. Komponendid nagu pealkiri ja ettehüppavad sõnumid peavad olema aknaga 
kooskõlas kõige selgemal ja efektiivsemal viisil.
8.1. Teiste ekraani komponentide identifitseerimine
Teised akna komponendid sisaldavad pealkirja ja ettehüppavaid teateid. Akna pealkiri peaks 
olema üleval ääres keskel ja täielikult välja kirjutatud, kasutades suuri tähti. Aknad, mis 
sisaldavad teateid, ei vaja pealkirju. Pealkiri peaks selgelt kirjeldama akna eesmärki. Kui aken 
ilmub vastavalt eelnenud valikule, siis pealkiri peab selgelt peegeldama selle valiku sõnastust. 
Väikestel akendel, kus lühendamine on vajalik, tuleb lühendada paremalt vasakule.
Kui pealkiri on menüüribast üleval, siis pealkirja taustavärv peab olema kontrastis menüüriba 
omaga. Soovitatav on kasutada sama taustavärvi nagu ekraanil. Pealkirja on alati võimalik 
identifitseerida tema kõige ülemise asukoha tõttu, seega erineva värvi kasutamine võrreldes 
teiste ekraanikomponentidega võib olla natuke segadusttekitav.
Ettehüppavad teated on instruktsioonid ekraani kasutajale, mida teha või kuidas töötada eesoleva 
ekraaniga. Enne nende asetamist ekraanile peab arvestama, et need teated võivad ruttu muutuda 
visuaalseks müraks.
Kui siiski on vaja selliseid teateid ekraanil esitada, siis peab selge olema, et tegemist on 
ettehüppavate teadetega. See võimaldab neid kergesti ignoreerida, kui neid vaja ei ole. Nii et 
mingite visuaalsete aspektide kaudu peab olema selge, et tegemist on just ettehüppavate
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teadetega. Üks võimalus selleks on neid kuvada unikaalsetes värvides või unikaalse fondiga üle 
kõigi ekraanipiltide.
8.2. Ekraanipiltide organiseerimine
Kasutajaliidesega suhtlemise kiirus ja täpsus oleneb väga palju ekraani komponentide 
paigutusest. Peamised faktorid, millega peab arvestama, on:
• Kuvatava informatsiooni hulk - liiga vähe on ebaefektiivne ja liiga palju võib olla segadust 
tekitav.
• Organiseeritus - peab pakkuma informatsiooni loogilises järjekorras, minimiseerima silma 
liikumise distantsi ja juhatama silma üle ekraani.
• Navigeerimine - interaktsiooni voog peab kasutama nii vähe osuti liikumist kui võimalik ja 
minimiseerima kordade arvu, kus kasutaja fookus läheb üle ühelt kontrollseadmelt teisele.
• Fookus - visuaalne rõhk kõige tähtsamatel ekraani elementidel.
• Rahuldav välimus - saavutatav elementide balansseerimise, grupeerimise ja joondamisega.
• Järjepidevus - ühe süsteemi piires ja üle erinevate süsteemide.
Aknad peab organiseerima nii, et nad toetaks kasutajate tegevusi. Informatsiooni ühe teema 
piires peab koguma võimaluse korral ühte aknasse, et jääks ära pidev akende vahetamine. 
Peaaknas toimub peamine interaktsioon. Sekundaarsed aknad laiendavad interaktsiooni ulatust ja 
sisaldavad lisainformatsiooni seoses peaaknaga. Mida vähem aknaid, seda parem. Kasutama 
peab minimaalset akende arvu, mis on vajalik eesmärgi saavutamiseks. Mõõtmetelt on kasulik, 
kui aknad on piisavalt suured, et esitada kogu asjassepuutuv ja oodatud informatsioon tegevuse 
kohta. Väheneb kerimise vajadus ja oht, et midagi tähtsat jääb varjatuks. Kui aken on liiga suur, 
siis on vaja kindlaks teha, kas kogu informatsioon on vajalik ja seotud kasutaja tegevusega.
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9. Värvide valimine
Värvid lisavad ekraani kasutatavusse uue dimensiooni. Värv tõmbab tähelepanu, sest ta hakkab 
silma. Värvide õige kasutamisega võib kaasneda mitmeid positiivseid lisaväärtusi: informatsioon 
on loogiliselt paigutatud, ekraan on palju huvitavam, paistab silma erinevate ekraani 
komponentide isikupära. Kui aga kasutada värve valesti, siis võivad nad olla häirivad ja ka silma 
väsitavad.
Varased monitorid suutsid kuvada vaid mõnda värvi (CGA - 4 värvi, EGA - 16 värvi) ja kuna 
värve oli vähe, siis püüti võtta neist maksimumi. Tihtipeale meenutasid ekraanipildid pigem 
jõulupuud kui efektiivset kommunikatsiooni vormi. Tehnoloogia arenedes kasutatakse ka värve 
tänapäeval efektiivsemalt. Pastelsed toonid on asendanud eredad punased ja tumedad sinised ja 
erinevaid värve paisatakse ekraanile vähem.
9.1. Värvide kasutusalad
Värve võib kasutada abivahendina ekraani struktureerides, et saada sobivat formaati. Sellisena 
võb värv anda ekraanile parema ülesehituse ja arusaadavuse, eriti kui ekraanil on palju andmeid 
ja nende eraldamine komponentidega muidu problemaatiline.
Näiteks erineva loogikaga elementide grupeerimist võib võimendada, kuvades nad 
erivärvilistele. Samuti võib ruumiliselt eraldiseisvad, kuid samased elemendid siduda sama 
värviga.
Värvi võib kasutada ka kui mingit visuaalset koodi. Värvi kood näitab, mis kategooriasse 
kuvatav info kuulub. See omab tähendust kasutajale. Hästi valitud värviskeem laseb kasutajal 
kindlaks teha, mis laadi infoga on tegemist ilma, et ta peaks lugema teksti. Üks võimalus on 
näiteks, et erinevast allikast (isikult, osakonnalt) tulnud informatsioon on eri värvi.
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Efektiivsuse mõttes peab visuaalne kood olema asjakohane ja teatud. Asjakohasus saavutatakse, 
kui värv paneb kasutaja nägema olulist ja välistama ülearust. Samas on asjakohane kood kasutu, 
kui kasutaja ei tea sellest midagi. Kui ta peab juurde õppima, siis koormab see mälu. Samas võib 
ta kasutada juhendit, kuid see nõuab omakorda aega.
Värve võib kasutada ka meid ümbritsevate objektide kujutamisel, et neid muuta ekraanil 
reaalsemaks. Üldine arvamus on, et värvid tõstavad ekraani veetlust ja teevad monitoridega 
töötamise meeldivamaks.
9.2. Võimalikud probleemid värvidega
Lihtne värvilisa ei garanteeri tõusvat produktiivsust. Võib juhtuda, et halvasti disainitud toode 
võib muutuda lihtsalt värviliseks halvasti disainitud tooteks. Valesti kasutades võivad värvid 
isegi langetada produktiivsust. Nad segavad kasutajat ja tõmbavad tähelepanu eemale olulisest 
infost.
Värvil on üsna suur tähelepanu tõmbamise võime. Kasutaja võib hakata seostama ekraani 
komponente, mis on värvilt sarnased, isegi siis, kui neid seoseid pole vaja luua.
Kui osad ekraanipildid on heade värvilahendustega ja teised mitte, siis halvemad võivad ära 
nullida ka paremad, sest kui osad ekraanipildid on kehvad, siis on teiste ratsionaalset 
värvilahendust selle võrra raskem mõista.
Probleemiks võib saada ka tõik, et umbes 8% meestest ja 0,4% naistest on suuremal nõi vähemal 
määral värvipimedad. Täielikku värvipimedust esineb harva, aga enamasti on probleeme just 
mõne kindla värvi eristamisel.
Värvid võivad erinevates situatsioonides omada erinevatele inimestele erinevat mõju. Värv, mida 
kasutatakse ootamatul viisil võib põhjustada segadust (näiteks veateade saadetakse rohelisena). 
Värvide tähenduste erinevused tulenevad ka kultuurilisest kontekstist. Punane tähendab USA-s 
ohtu, Egiptuses surma ja Indias elu. Selline värvide väärkasutamine või erinev tõlgendamine 
võib viia paljude probleemideni.
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9.3. Valides värve
Värve valides peab arvestama paljude faktoritega: inimese nägemissüsteemiga, mis probleeme 
see võib tekitada; vaatluskeskkonnaga, kus kuvarit kasutatakse; kasutaja ülesannetega, kuidas 
värve kasutatakse ja riistvaraga, mille peal värve kuvatakse. Peamine värvi ülesanne on 
kommunikatsioon, s.t. aidata informatsiooni edastada ekraanilt kasutajale.
Värvide rakendamise üheks võimaluseks on andmete klassifitseerimine nende abiga. See vajab 
aga selget arusaama andmete kasutusalast. Tähtis on teada, et informatsiooni ekraanil võib 
kasutada väga mitmeti. Mis on kasulik ühes kontekstis, ei pruugi olla seda teises. Niisiis, 
arendades väristrateegiat, peab mõtlema, mis võiks olla veel alternatiivselt kasutatav: ruumiline 
asetus, esiletõstetud piirkond, isegi teated.
Kõigepealt disainitakse ekraani, nagu tehtaks seda mustvalgele ekraanile, sest ekraan peab olema 
kasutatav ka siis, kui seda on võimalik kasutada vaid must-valges keskkonnas. Siin lähtutakase 
põhimõttest, et värvide panust ei ole mõtet üle hinnata. Samas ei piira see kasutajat, kel on 
mustvalge ekraan või kes on värvipime.
Värve tuleb kasutada konservatiivselt. Kasutada tuleb ainult neid värve, mis aitavad kaasa 
eesmärgi saavutamisele. Liiga palju värve võib ajada segadusse ja võib tekkida “jõulupuu” efekt.
Mõõdetavaid värve on kuskil 7,5 millionit. Silm suudab sellest eraldada vaid käputäit. Soovitav 
on valida spektrilt 4-5 värvi, mis asetsevad üksteisest suhteliselt kaugel, sest siis need värvid ka 
suure tõenäosusega identifitseeritakse. Samas peaksid värvid olema omavahel kooskõlas, et 
nende kohtumisel ei esineks liiga suurt kontrasti.
Värvide üldised tähendused:
• Punane - stopp, tuli, kuum, oht.
• Kollane - ettevaatust, aeglaselt, testi.
• Roheline - mine, OK, selge, kindlus.
• Hall - neutraalsus.
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• Sinine - külm, vesi, taevas, rahu.
• Valge - neutraalsus.
• Soojad värvid - tegevus, vastuse nõudmine, ruumiline lähedus.
• Külmad värvid - staatus, taustainfo, ruumiline eemalolek.
Värvide järjestamisel peaks toetuma spektrile. On tõendeid, et inimestele tundub spektraalne 
järjestus loomulikuna - punane, oranz, kollane, roheline, sinine, lilla.
Esiplaani värvid peaksid erinema tagaplaani omadest, olles soojemad ja aktiivsemad. Värvid 
peavad olema sama küllastatuse ja heledusega. Teksti või andmete jaoks on mõttekas kasutada 
küllastamata või spektri keskel asuvaid värve.
Tagaplaanil kasutatakse värvi, et moodustada elementide grupist üks tervik. Kasutatakse värve, 
mis ei võistleks esiplaani omadega. Eelistatumad on külmemad ja tumedamad värvid - sinine, 
must, või spektriäärsed - punane ja lilla. Kasutada tuleb küllastamata värve.
9.4. Mida vältida
Lõpetuseks veel mõned tähtsamad asjad mida on soovitav vältida:
• Ei tasu lootma jääda ainult värvidele.
• Väga küllastatud, spektraalselt ekstreemsed värvid koos: punane ja sinine, kollane ja 
purpurpunane.
• Madala heledusega värvid vanematele kasutajatele.
• Võrdse heledusega värvid.
• Vähese kontrastiga värvid koos: kollane ja valge, must ja pruun.
• Värvide ootamatul viisil kasutamine.
• Täiesti küllastatud värvid tekstides või teistes tihedalt kasutatavates ekraani komponentides.
• Puhta sinise kasutamine tekstiks, kitsasteks joonteks ja väikesteks kujunditeks.
• Värvid väikestel aladel.
• Punane ja roheline ekraani äärtes suurtel ekraanidel.
• Liiga palju värve korraga.
37
10. Ikoonide moodustamine
Objektide sümboolne esitlus, nagu kontori, töövahendite või ladude asukohad, ja valikulised 
tegevused ekraanil said alguse Xeroxi Stariga. Edasi tulid Apple’i Lisaja Macintosh ning sellist 
sümboolset esitlust kasutatakse siiamaani. Erinevate sümbolite välimus on loomulikult mõne 
aastakümne jooksul drastiliselt muutunud.
10.1. Ikoonide tüübid
Ikoonid, mis peegeldavad objekte, ideesid ja tegevusi, ei ole inimkonnale uus mõiste. Varased 
inimesed (100 000 aastat tagasi) kasutasid suhtlemiseks piktograafe. Sellist suhtlusviisi võib 
leida kiviseintel või koobastes üle kogu maailma.
Ikoon on midagi, mis tähendab nagu ta paistab. Ta on esitlev ja kergesti mõistetav. Telefoni või 
kella pilt ekraanil on ikoon.
10.2. Ikoonide karakteristikud
Ikoonidel on olemas süntaktika, semantika ja pragmaatika. Süntaktika viitab ikooni füüsilisele 
struktuurile: kas ta on ruudukujuline, ümmargune, punane, roheline, suur, väike? Kas sarnasused 
ja erinevused on ilmsed? Sarnased kujud ja värvid võivad klassifitseerida objekte ühte gruppi.
Semantika on objekti tähendus, mis viitabki objekti olemusele. Seeläbi antakse mõista, kas 
tegemist on printeri, prügikorvi või mingi muu objektiga.
Paragmaatika annab teada, kuidas ikoonid on füüsiliselt tehtud ja kirjeldatud. Kas ekraani 
eraldusvõime on piisav, et ikooni esitleda selgelt?
Süntaktika, semantika ja pragmatism määravad ikooni efektiivsuse ja kasutatavuse.
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10.3. Mõjud kasutatavusele
Lihtsalt ikooni lisamine ekraanile ei anna midagi, kui ikoon ei ole hoolikalt disainitud 
pakkumaks loomulikku ja mõttekat assotsiatsiooni ikooni ja edasiantava tähenduse vahel. 
Kahjuks leiab paljudes süsteemides väga palju segadusse ajavaid ikoone, mis on lisatud ainult 
selleks, et nii tehakse. Vähest tähelepanu pööratakse efektiivsusele. Tulemuseks on liiga tihti 
korratu ja segadusse ajav ekraanipilt, mis on visuaalselt ülekaalukas. Järgnevad faktorid 
mõjutavad ikoonide kasutatavust.
Tuttavlikkus - Kui tuttav on esitatud objekt. Tuttavlikkus vähendab õppimiseks kuluvat aega. 
Vähene tuttavlikkus kohustab õppima ikoonide tähendusi.
Selgus - Kas kuju, struktuur ja asetuse tehnika ekraanil võimaldavad selget ja ühest mõistmist, 
millega on tegu. Ekraani eraldusvõime peaks võimaldama töötamisdistantsil ikoonide välimuse 
vahel piisavad erinevused. Kui kasutatakse ka värve, siis peavad värvid sobima taustaga. Kehv 
selgus viib äratundmisvigadeni ja aeglustab jõudlust.
Järjekindlus - Kas ikoonide perekonnad on struktuurilt ja kujult kooskõlas? Kas samad ikoonid 
erinevates suurustes on kooskõlas struktuuri ja kujuga?
Lihtsus - Kas ikoon on lihtne? Liiga palju osasid ajab kasutaja ainult segadusse.
Kontekst - Sümboli kontekst võib vahetada erinevates olukordades oma tähendust. Selles mõttes 
on ikoonid sarnased sõnadele.
Keerukus - Mida abstraktsem või komplekssem on sümbol, seda raskem on mõista soovitud 
tähendust. Leitakse, et konkreetsemaid graafilisi teateid on kergem mõista kui abstraktsemaid.
Efektiivsus - Mõndades olukordades võib graafiline ekraanipilt olla vähem efektiivne, sest ta 
võtab rohkem ruumi kui sõnad. Näiteks 50 telefoninumbrit listis võivad võtta sama palju ruumi 
kui 15 visiitkaarti.
39
Ootused - Sümbolit võidakse mõista, kuid võidakse jõuda valedele otsustele, sest oodatakse 
midagi muud.
10.4. Valides ikoone
Ikooni disain on tähtis protsess. Mõttekad ja äratuntavad ikoonid kiirendavad õppimist, 
muudavad süsteemi efektiivsemaks. Kehv disain viib vigadeni, viivitusteni ja segadusse. Edukas 
on ikoon: mis erineb teistest, on arusaadav, on äratuntav 16 pikslisel ruudul, näeb välja hea nii 
mustvalgelt kui värviliselt.
Ikoonide suurus oleneb kasutatavate värvide hulgast, eraldusvõimest ja ka kontrollseadmest. 
Soovitavad mõõtmed on 16 värvi korral 16*16, 24*24, 26*26 ja 32*32 pikslit. 256 värvi korral 
48*48 pikslit. Minimaalseks ikooni suuruseks pakutakse valimisel valguspliiatsiga 15 pikslist 
ruutu, hiirega 20 pikslist ruutu ja näpuga sooritatava valiku korral 40 pikslist ruutu.
Praeguseks on tekkinud graafilistele süsteemidele juba väga palju standardseid ikoone. Alati, kui 
võimalik, peaks neid kasutama. See võimaldab järjekindlust läbi erinevate süsteemide. Objekti 
või nimisõna on piltlikult alati kergem esitleda kui tegevust või verbi. Alati peaks ikoonidele 
valima nimisõnad (kui võimalik). Vanamoodsed, traditsioonilised kujundid töötavad tihtipeale 
paremini kui uued. Nad on käibel olnud kauem ja inimesed juba tunnevad neid.
Ikooni disainides tuleb esmalt määratleda eesmärk ja kasutusala. Siis peaks koguma, hindama ja 
visandama ideid. Detailide pärast ei ole vaja nii varases faasis veel muretseda. Edasi peaks 
testima kasutajaid: mis on nende ootused, kuidas nad ikoonid ära tunnevad ning kui kiiresti nad 
õpivad. Kontrollima peaks pärast seda kindlasti ikooni loetavust: kas võib ette tulla olukordi, kus 
taustavärv moonutab ikooni või äkki ei ole ikoon mustvalgelt loetav. Kui ikoon valmis, siis 
lisatakse nad süsteemi ikoonide nimekirja. Iga ikooni kohta hoitakse seal kirjeldust.
10.5. Ekraani disaini soovitused
Ekraani paigutuse reegleid disainides või paika pannes peaks arvestama järgmiste soovitustega. 
Kõigepealt peaks jälgima üldisi tõekspidamisi, sest ikoonid on ainult väike osa tervest 
40
süsteemist. Sümbolite hulka peaks limiteerima 12-ni, maksimaalselt 20, sest inimese võime 
tunda ära kujusid on limiteeritud. Ikoonid peaks paigutama mõistlikult. Kui võimalik, siis 
peegeldada päris maailma. Objekti ikoonid ja tegevuste ikoonid peab hoidma eraldi gruppides.
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11. Efektiivsed sõnumid, tagasiside, juhendamine ja keele 
tõlkimine
Lisaks menüüde ja muude kontrollobjektide esitlemisele kasutatakse ekraane ka paljudeks 
teisteks vajadusteks. Efektiivsed sõnumid, tagasiside ja kasutaja juhendamine on ka vajalikud 
hea disaini elemendid.
11.1. Sõnad, teated, tekst
Sõnad, mis kuvatakse ekraanidel peavad olema võimalikult selgesti ja üheselt mõistetavad, et 
vältida valesti mõistmist ja segadust. Seda saab vältida, kui ei kasutata shargooni ehk teatud 
valdkondades kasutatavaid sõnu, mis tähendavad hoopis midagi muud. Näiteks klaviatuuri 
asemel klaver vms. Teisena peaks arvestama sellega, et kasutataks standardseid aabitsa tähti ja 
seda sellepärast, et need on vaatajale kõige tuttavamad. Sümboleid võib kasutada ainult siis, kui 
need on kõigile kasutajatele üheselt mõistetavad. Mõned sümbolid näiteks on: # - number, % - 
protsent, $ - dollar. Kasutama peaks lühikesi, tuttavaid sõnu. Lühemaid sõnu kasutatakse 
tihedamalt ja tähtis ongi tuttavlikkus mitte pikkus. Kasutama peaks terveid sõnu, mitte nende 
lühendatud versioone. Tekst on paremini loetav, kui väljend asub ühel real.
Teated on kommunikatsiooni vahend, millega ekraan edastab infot ekraani vaatajale. On palju 
erinevaid teateid ja neid võib kuvada erinevat moodi ja erinevates kohtades. Teadetel peab olema 
sobiv toon ja stiil, et sobida kokku süsteemi ja teiste teadetega.
Ekraani teated langevad kahte laia kategooriasse: süsteemi teated ja ettetulevad teated. Süsteemi 
teated on genereeritud süsteemi poolt, et teavitada kasutajat süsteemi seisukorrast. Nad 
peegeldavad süsteemi olekut antud ajahetkel. Ettetulevad teated on ekraani poolt pakutavad 
instrueerivad teated.
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Teksti koha pealt on tüüpiline ekraan natuke liiga kitsas mugavaks lugemiseks. Pakutakse, et real 
võiks olla 40-60 tähte. Suurema efektiivsuse saavutamiseks soovitatakse kahte paralleelset tulpa 
30-35 tähega. Uus teema peaks algama uue lehe pealt. Seal võimaldatakse ka lugejale väike paus 
teema sulgemiseks. Teksti presenteerimisel võivad kasuks tulla õige positsiooni valik, kastide 
kasutus. Faktide esitamiseks on kõige parem loend. Kasulikum on võtta ette uus lehekülg 
korraga, kui kerida.
11.2. Pakkudes sobivat tagasisidet
Kõigile kasutaja tegevustele peab kuidagi reageerima. Tagasiside kujundab isiku efektiivsust. 
Ilma selleta ei ole võimalik õppida. Et olla efektiivne peab tagasiside tulema teatud ajapiirangu 
sees. Liiga suured pausid võivad olla tüütud, segada kontsentratsiooni, panna kasutaja 
muretsema ja võivad kahjustada produktiivsust, kui kasutaja mälu limiiti “hakatakse testima”.
On tehtud palju uurimusi, et leida ideaalne vastamisaeg. Kahjuks ei eksisteeri ikka veel 
defineeritud ajavahemikku, mis oleks tunnustatud kõigi tingimuste korral. Selge aga on, et 
rahulolematus tekib kasutajal siis, kui vastamisaeg on erinev kasutaja ootustest. On ka teada, et 
ootused võivad erineda olenevalt ülesannetest ja situatsioonist. Ideaalne seisund on, kus kasutaja 
ei taju viivitusi. Vastamisaeg on liiga pikk, kui kasutaja märkab, et süsteemil läheb liiga kaua.
Mida teha pauside korral? Kui tegevus võtab vähem kui 5 sekundit aega, siis peaks andma 
kasutajale “kinni” signaali - näiteks liivakell. Kui aga rohkem kui 5 sekundit, siis oleks vaja juba 
progressi näitavat indikaatorit. Kui tegevus võtab väga kaua aega, siis tuleks ülesanne jagada 
alamülesanneteks ja näidata nende progressi, ennustada, kui palju aega läheb, võimaldada 
kasutajal teha midagi muud. Kui operatsioon saab valmis ja kasutaja ei näe seda, siis peab talle 
sellest sõnumiga teada andma.
Isiku tähelepanu on võimalik kiiresti haarata vilkuva elemendiga ekraanil. See on väga kasulik, 
kui rakendus ei ole aktiivne ja kasutajale on sõnum, mida ta peaks lugema. Vilkumine on 
paljudele inimestele suhteliselt tüütu, nii et sellega ei tasuks üle pingutada.
Heli kasutamine on kasulik kasutaja teavitamiseks väikestest ja ilmsetest vigadest seal, kus 
visuaalne tähelepanu on ekraanilt eemal ja vajalik on kohene tähelepanu, kui pikk protsess on 
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lõppenud ja kui juhtub midagi ootamatut. Toonid, mida kasutatakse ei tohiks olla tüütud, 
diskrimineerivad ja pidevalt kasutuses. Suur osa kasutajatest arvab, et helid on tüütud ja neid 
peab saama välja lülitada. Kui heli on pikk, siis tähelepanu koondub helile, mis võib muutuda 
segavaks. Kõva heli võib olla ärritav eriti neile, kes on tundliku kuulmisega. Kunagi ei tohi jääda 
lootma ainult helidele, sest neid saab maha keerata ja nad ei jäta mingit jälge oma eksistentsist. 
Helisid peab alati kasutama koos mingi visuaalse indikatsiooniga.
11.3. Juhatus ja abistamine
Et aidata kasutajal õppida ja vältida frustratsiooni, on tähtis pakkuda juhatust ja abi alati, kui 
selleks peaks tekkima vajadus. Uued kasutajad peavad läbima õppimise protsessi, mis hõlmab 
endas kasutaja enese jaoks kontseptuaalse ja vaimse mudeli loomist seletamaks süsteemi 
käitumist ja ülesandeid, mida täidetakse. Juhatus läbi onlain dokumentatsiooni, arvutipõhise 
treeningu ja ettetulevate teadete pakub selles protsessis abi. Onlain dokumentatsioon on iga liiki 
kommunikatsioon, mida pakutakse onlain, et aidata inimestel teha oma tööd efektiivselt.
Tehnilist informatsiooni loetakse harva lõbu pärast. Inimesed võtavad selle ette, kui neil on vaja 
vastuseid tekkinud küsimustele. Kui ei saada rahuldavat vastust, siis on väga raske kasutajal 
lahendada situatsiooni ise ning tulevikus on raske vältida vigu. Tulemuseks on rohkesti vigu ja 
suur frustratsioon.
Üheks abi pakkuvaks võimaluseks on ettehüppavad teated. Sellist abi vajavad rohkem algajad 
kasutajad. Kogenud kasutajad võivad pidada ettehüppavaid teateid tüütuks. Kui kasutajatel on 
väga erinev tase, siis on soovitatav võimalus nende teadete välja lülitamiseks.
Kõige levinum abi vorm on abisüsteem. Selle süsteemi üldine ülesanne on inimestele meelde 
tuletada, mida teha. Abisüsteem võimaldab muuta kasutamise efektiivsemaks. Tüüpiliseks abi­
süsteemi käivitamiseks on käsk (help), abinupp (El) või valik menüüst.
Üks võimalus informatsiooni saamiseks on “Mis see on?” funktsioon. Eriti kasutatakse seda 
graafilistes kasutajaliidestes, kus on palju ekraani juhtelemente. Lülitades sisse “Mis see on?” 
funktsiooni, saadakse infot vastava ekraani juhtelemendi kasutamise kohta.
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Nõuandeid kasutatakse süsteemi võimaluste paremaks tutvustamiseks. Tihti kasutatakse süsteemi 
ainult pealiskaudselt ja ülesandeid lahendatakse väikeste sammude kaupa, moodustades nii 
komplitseeritud ahela. Nõuandeid antakse tihtipeale võimaluste kohta, mis on uudsed, sest 
kasutaja ei pruugi selle peale tulla.
Tegevusele orienteeritud abi kirjeldab täpselt samme, mis on vajalikud ühe või teise tegevuse 
sooritamiseks. Inimesed eelistavad sellist abi, sest siis nad ei saa teha midagi valesti.
Interaaktiivsete abivahendite mõte on aidata kasutajat tegevuste automatiseerimisel ja juhatada ta 
läbi protsessi. Interaktiivsed abivahendid koosnevad paljudest illustreeritud lehtedest. Neil 
lehtedel on tavaliselt väljad kasutajapoolsete andmete lugemiseks. Interaktiivseid abivahendeid 
kasutatakse keeruliste protsesside lihtsustamiseks. Nad on kasulikud, et peita kasutaja eest mõne 
tegevuse keerukas käik, võimaldades sama asja teha väga lihtsalt.
11.4. Rahvusvahelisi mõtteteri
Tänapäeva tarkvaraturg on globaalne, ületades kultuuri- ja keelepiire, millel igal neist on oma 
nõudmised, kombed ja tavad. Et olla aktsepteeritud ja kasutatud, peavad ekraani tekst ja 
kujundid peegeldama iga ülemaailmse partneri vajadusi ja tundlikkust.
Et luua produkti, mida kasutada rahvusvaheliselt, võib valida kahe tee vahel: 
internatsionaliseerimine või lokaliseerimine. Intematsionaliseerimine on protsess, kus tootest 
eemaldatakse kultuuriliselt spetsiifilised elemendid. Näiteks Eestis loodud tootest eemaldatakse 
eestikeelne tekst. Lokaliseerimine on protsess, kus lisatakse spetsiaalne kultuurile omane 
kontekst eelnevalt internatsionaliseeritud tootele. Eesti ekraani komponentide ja teadete saksa 
kasutajate jaoks saksa keelde tõlkimine on näide lokaliseerimisest.
Luues toodet, mis on korralikult lokaliseeritud ja sobib teise kultuuri, peab arvestama paljude 
faktoritega, mis hõlmavad: teksti; numbri-, kuupäeva-ja kellaajaformaati; kujundeid; sümboleid; 
värve; voogu; ja funktsionaalsust.
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12. Testimine
Graafilise süsteemi ja ta ekraanipiltide disain on keeruline protsess. Peab arvestama väga paljude 
faktoritega, sh: mis tüüpi aknaid kasutada, kuidas aknaid organiseerida, mis ekraani komponente 
kasutada, et koguda ja esitada andmeid, ning kuidas neid komponente paigutada. Peab tegema 
palju otsuseid ja mõndasid neist ei saa enne aktsepteerida, kuni pole nähtud tulemusi.
Kallis ja aeganõudev nii arendajatele kui kasutajatele on süsteemi valmimise ootamine, et siis 
kõrvaldada vead ja puudused. Võib ka juhtuda, et peale arendustööd ei ole võimalik vigu 
parandada tänu maksumusele ja ajapiirangutele. Et minimiseerida selliseid probleeme ja 
kindlustada kasutatavus, on vaja liidesed testida ja täiustada enne implementatsiooni..
12.1. Testimise mõte
Testimine teenib kahte eesmärki. Esiteks ta moodustab silla arendaja ja kasutaja vahel. Läbi 
testimise õpib arendaja tundma kasutaja eesmärke, tajusid, küsimusi ja probleeme.
Teiseks kasutatakse testimist toote hindamiseks. Testimine võib välja tuua potentsiaalseid 
probleeme sellises arendusprotsessi faasis, kus neid on kergem lahendada või vältida.
12.2. Testimise tähtsus
Testimise protsess on väga tähtis. Arendajal ja kasutajal on süsteemi suhtes erinevad ootused. 
Tihtipeale peab arendaja kasutama intuitsiooni, et panna ennast kasutaja olukorda. Kuid 
uurimused näitavad, et intuitsiooni ja tegelikkuse korrelatsioon on kuskil 0.31. Seega intuitsioon 
on liiga kitsas, et selle põhjal teha disaini otsuseid.
Tegelikkuses pole olemas sellist asja nagu keskmine kasutaja. Kõik on natuke erinevad, nii et 
disainis peab arvestama erinevate inimestega.
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Võimatu on hinnata kasutatavust ainult välimuse järgi. Seda peab tegema ikka läbi kasutamise. 
Piobleeme, mis avastatakse hiljem, on raskem ja kulukam parandada. Samas probleemid, mis 
parandatakse arenduse käigus, tähendavad väiksemaid süsteemi ülevalhoidmise kulusid hiljem.
Paljud tooted teevad midagi, kuid kõige edukamad tooted on need, mis lasevad teha midagi 
kergesti. Seega on võimalik saavutada edu võrreldes konkureerivate toodetega.
12.3. Testimise maht
Testimine peaks algama arendusfaasi varases staadiumis ja jätkuma läbi terve arendusprotsessi. 
See peaks hõlmama nii palju kasutaja tegevusi ja süsteemi komponente kui on mõistlikuse piires 
võimalik. Alati võiks kaasata kõik arendusmeeskonna liikmed testimisse, et kindlustada avalik 
vaatepunkt kõigi jaoks. Kõikide kaasamine võimaldab ka mitmeid hinnanguid testide 
tulemustele.
12.4. Testiplaan
Alustuseks defineeritakse testi vajadused lihtsalt: Mida oodata jõudluselt? Mida oodata 
õppimisest, ekraanipiltide kasutamisest, navigatsioonist läbi süsteemi ja efektiivsusest? Õpitavus 
näitab ära efektiivsuse süsteemi kasutamise algusjärgus. Ekraanipiltide tõstatatud probleemid 
juhivad parema kujunduse poole, mis peaks tõstma efektiivsust, äratundmist ja ekraani objektide 
mõistmist. Navigatsioon näitab endas hallatavast, sisaldades menüüsid, nuppe ja ikoone. 
Efektiivsus näitab ära vajaminevate tegevuste hülgaja süsteemi tagasiside võime ning meetodid, 
millega tagasisidet pakutakse.
Ideaalis testitakse tervet süsteemi, kuid reaalses elus on limiteerivateks teguriteks aeg ja 
maksumus. Kui aja või maksumuse kitsendused on olemas, siis peab testima kõige tähtsamaid 
tegevusi. Alati peab testima funktsioone, mille disaini baas pole nii kindel kui soovitud.
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12.5. Testide tüübid
On olemas väga palju erinevaid testimise tehnikaid, erinedes üksteisest keerulisuse ja 
maksumuse poolest. Mõned neist:
• Juhendite ülevaade - Valmistatakse ette nimekiri nõudmistest vastavalt süsteemi 
standarditele või juhendi dokumendile. Hinnatakse ekraanipiltide ja töövoo vastavust 
juhendile. Vea ilmnedes võib olla vajadus modifikatsiooni järele. Selliseid teste saavad läbi 
viia arendajad. Eeliseks on väike maksumus. Kuna tegevus on staatiline, siis võib väga palju 
probleeme tähelepanuta jääda
• Heuristiline hindamine - Liidese eksperdid uurivad süsteemi sügavuti ja otsivad omadusi, 
mis nende kogemuste järgi võivad viia probleemideni. Eeliseks on paljude probleemide 
leidmine ja suhteliselt väike maksumus.
• Kasutatavuse test - Hindab liidest päris elus või kontrolli all olevas seisundis. Kindlad 
ülesanded sooritatakse kasutajate poolt. Mõõdetakse teostust ja tulemusi võrreldakse 
eelnevalt defineeritud eesmärkidega. Hindajad koguvad infot ettetulevate probleemide kohta. 
Kui ei suudeta saavutada nõutud jõudlust, siis peab arvatavasti disaini ümber vaatama. 
Miinuseks on suur maksumus.
• Fookuses kasutajategrupp - Kasulik meetod saamaks algseid mõtteid või proovimaks uusi 
ideid. Kogemustega moderaator juhib diskussiooni disaini ja ülesannete kohta ning 
teadmistega osalejad väljendavad oma mõtteid ja muresid.
12.6. Testis osalejad
Õigete inimeste valik testi osalema on kriitilise tähtsusega testi edule. Alati peab valima osalejad, 
kellel on sobilik kvalifikatsioon. Parimad on antud hetkel selle töö tegijad. Ülemus või 
kontaktisik võib anda küll väga palju infot, kuid on harva kursis igapäevaste tegevustega ning 
teab harva, mis tegelikult käimas on. Tuleb valida ka erinevate füüsiliste võimetega inimesi testis 
osalema. Arvestama peaks vanust, sugu ja kogemusi. Osalema peaks võtma võõraid, mitte sõpru. 
Sõbrad võivad mõned negatiivsed asjad enda teada jätta. On ka vähem häbi, kui keegi mõnda 
probleemi ei avasta.
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Osalejatele antakse teada, mida testilt oodata, siis nad lähenevad sellele julgemalt. Pole viisakas 
nimetada testis osalenud inimesi subjektideks - osalejad on kindlasti parem.
12.7. Testkeskkond
Testimiseks tuleb võimaldada sobiv koht ja keskkond - eemal tähelepanu kõrvale tõmbavatest ja 
segavatest teguritest. Kui testi viiakse läbi kasutatavuse laboratooriumis, siis testkeskond peaks 
sarnanema võimalikult palju kohaga, kus süsteemi tegelikult kasutatakse. Koht võib olla kas 
testimiseks kohandatud kontor või laboratoorium. Laboratooriumi eeliseks andmete kogumisel 
on võimalus disainida ruum läbipaistvate peeglitega ja varjatud videokaameratega, nii et 
vaatlejatel oleks hea jälgida testkasutajat, jäädes ise märkamatuks. Eeliseks on ka suurem 
kontroll füüsilise keskkonna üle - valgustus, temperatuur jne. - kõike saab täpsemini kontrollida.
12.8. Testi juhtimine ja andmete kogumine
Et koguda kasutatavaid andmeid, võib test alata alles peale vajalikke ettevalmistusi. Siis peab 
andmed sobilikult ja täpselt salvestama. Lõpuks peab testist kokkuvõtte tegema.
Enne testi peaks teada selgitama, et idee on testida tarkvara mitte osalejaid. Selgitatakse, kuidas 
testi materiale ja andmeid kasutada. Kui leping on vajalik, tuleb ka selle kohta kõik selgeks teha. 
Verbaalseid protokolle kogudes lastakse osalejatel valjusti mõelda. Kõigi osalejate küsimustele 
kindlustatakse vastused ja osalejad tunnevad end kõigi protseduuride juures mugavalt.
Testi ajal viiakse inimeste arv, kes osalejatega suhtleb miinimumini. Kui vaatlejad asuvad 
ruumis, siis piisab, kui neid on kaks või kolm. Lisatakse kontrollitavate asjade nimekiri. 
Tehnikad ja otsingumudelid salvestatakse, kui osalejad püüavad üle saada raskustest. Kui 
osalejad mõtlevad valjult, siis salvestatakse ka see, milleks kasutatakse diktofoni või kaamerat. 
Osalejaid ei tohi segada, kui see ei ole absoluutselt vältimatu. Kui kasutaja vajab abi, siis 
võimalda mõned julgustavad vastused või vihjed ja talleta vihjete arv. Võimaldatakse lühikesi 
vaheaegu. Säilitada tuleb positiivne suhtumine - ükskõik mis ka ei juhtuks.
Peale testi viiakse läbi lõplik intervjuu osalejatega. Neile öeldakse, mida testi käigus saavutati. 
Tehakse järelküsitlust kus palutakse kasutajatel hinnata toodet või sooritatud tegevusi.
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Filmimise korral peaks arvestama kasutajate privaatsust ja lindi kasutamiseks peab hankima 
kirjaliku loa.
12.9. Analüüsimine, modifitseerimine, korduvtestid ja hindamine
Peale testi analüüsitakse andmeid ja tähelepanu peaks pöörama probleemsetele kohtadele. Testi 
tulemused peaks avalikustama tervele disaini meeskonnale, et võimaldada mitmekülgseid 
vaateid probleemi lahendustele.
Prototüüpe peab loomulikult muutma vastavalt testis välja tulnud uutele nõudmistele. 
Testimisprotsees jätkub iteratiivselt kuni kõik probleemid on lahendatud ja kõik nõudmised on 
täidetud.
Peale prototüüpimise lõpetamist, kui terve kood on valmis, peab sooritama viimase süsteemi 
testi. See on vajalik kontrollimaks, et puuduvad programmi vead ja jõudlus vastab 
spetsifitseeritule. Veel peab kontrollima ekraane ja liidest, et ka kõik kasutatavuse nõudmised 
oleksid rahuldatud.
Testimine ei lõpe kogu arendustöö vältel. Ekraanipildid, nagu iga muu süsteemi osa, peavad 
olema pidevalt hinnatud, et tagada nende vastavus disaini eesmärkidega. Avastatud probleemid 
võib parandada süsteemi täiendustes või uutes väljalasetes.
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13. Praktiline ülesanne
Käesolevas töös on praktiliseks ülesandeks disainida ja teha uus kasutajaliides AS Tavid 
valuutavahetusprogrammile. Kuna see töö tehti autori poolt enne lähemat tutvumist graafilise 
kasutajaliidese ekraani disaini protsessiga, siis on hea võimalus analüüsida kitsaskohti, kus 
tavaliselt eksitakse. Järgnevalt on ära toodud probleemi püstitus (punkt 13.1) ning graafilise 
kasutajaliidese ekraani disaini protsessi erinevad etapid (punkt 13.2).
13.1. Probleemi püstitus
Arvutid arenevad väga kiiresti ja nendega koos ka graafilised kasutajaliidesed. 90-ndate esimesel 
poolel tehtud programmid olid tavaliselt tehtud MS-DOS platvormile. Graafika arenedes 
tundusid sellised lahendused aga möödanik ning paljud soliidsed firmad tahtsid üle minna 
kaasaegsematele lahendustele. Lähtuti printsiibist, et klient on rahul innovatiivse firmaga.
JeJ-X]E3 C:\WINNT\System32\cmd.exe - valuuta.bat
2:16:34 pm|
Kassiir: KUNO RÄÄK Laupäev, 25. mai 2002
■ ■■■■■■■■\AluTs
’’Ualuts” ver 1.0 <c> Frank Ltd. 1993-94 Programmed by Kuno Rääk
Я< Fl > - JUHEND < F2 > - OST < F3 > - MÜÜK < F4 ) - KASSIIR
<"f6 ) - KURSID < F7 ) - NIMETUSED < F8 ) - KASSA < F9 ) - KESKMINE!
Joonis 13.1. Esialgse valuutavahetusprogrammi peaaken
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Minu ülesandeks sai disainida silmale rahuldust pakkuv kaasaegne valuutavahetusprogramm, 
mis töötaks Windowsi keskkonnas. Esialgne lahendus oli tehtud kasutades FoxPro versiooni 2.5 
ja see töötas MS-DOS keskkonnas (joonis 13.1). Järgmise versiooni tegin kasutades programmi 
MS Visual FoxPro 6.0 ja see vajab töötamiseks Windows 95 platvormi või mõnda hilisemat 
Windowsi versiooni. Üle vaadati ka äriprotsessid ning lisandus natuke funktsionaalsust ja osa 
funktsionaalsust modifitseerib.
< Netvalut WW»
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F11 - RAHA SIIRDAMINE
F12 - RAHA VÄLJAMAKSE
Copyright 1998-1999 Moriasoft Ltd.
Joonis 13.2. Modifitseeritud valuutavahetusprogramm! peaaken.
13.2. Graafilise kasutajaliidese ekraani disaini protsessi etappide kirjeldus
Vaatleme nüüd läbi järjest kõik graafilise kasutajaliidese ekraani disaini protsessi sammud, 
alustades kasutajate tundma õppimisest ning lõpetades testimisega.
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13.2.1. Tulevased kasutajad
Tulevased programmi kasutajad võis jagada kaheks: tellerid ja diilerid. Kuna neil oli 
anprotsessis erinev osa, siis vajasid nad ka erinevat kasutajaliidest. Diilerid vajasid kogu 
funktsionaalsust, aga tellerid ainult seda osa, mis oli seotud vahetustehingutega. Kuna töö tellija 
oh diiler, kes oli programmeerinud esimese versiooni, siis oli tal väga hea arusaam oma 
soovidest ja see oli suureks abiks kogu disaini protsessis.
Kuna põhiliselt muutus ainult kasutajaliidese välimus, siis üleminek uuele programmile toimus 
probleemideta. Eriti tähtis oli üleminek tellerite jaoks, sest nende üheks eesmärgiks on kulutada 
ühe kliendi peale võimalikult vähe aega. Kui nüüd samad tegevused oleks esitatud kuidagi teist 
moodi, siis oleks pidanud nad esiteks ümber õppima ja vähenenud oleks ka aja jooksul 
saavutatud vilumusest tulenev kasu.
13.2.2. Äriloogika
Selle sammu oleks saanud peaaegu vahele jätta, aga selgus et äriloogika koodi ei ole võimalik 
uuesti kasutada ja pidin ka selle uuesti programmeerima. Lisaks tuli uude versiooni ka 
mõningaid lisavõimalusi. Praegusel hetkel viiks ma suurtel projektidel kasutajaliidese ja 
äriloogika täiesti lahku (klient-server mudel), et saavutada suurem süsteemi paindlikkus - seda 
siis nii kasutajaliidese kui ka äriloogika seisukohalt.
Nõudmiste definitsiooni sain ma suuliselt töö tellijalt (esimese programmi autor). Vestlus toimus 
vabas vormis, kus ma esitasin küsimusi, tegin märkmeid ja joonistasin kasutajaliidese visandeid. 
Tellija arvestas ka minupoolsete ettepanekutega. Lisaks oli mul kasutada esialgne programm, kus 
oli võimalik enamus tegevusi läbi mängida.
Kuna süsteemi hakkasid kasutama kogemustega isikud, siis koolitust keegi ei vajanud ja 
dokumentatsiooni ka mitte.
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13.2.3. Hea ekraani disaini printsiipidega arvestamine
Kasutajate ootused põhinesid süsteemi esimesel versioonil ning pidi olema ettevaatlik iga 
uuendusega. Püüdsin kõike võimaluse piires ilusamaks, korrektsemaks ja meeldivamaks muuta.
Riistvaralistel kaalutlustel valisime algseks ekraani resolutsiooniks 800*600 pikslit. Suurem 
resolutsioon oleks osadel monitoridel probleeme tekitanud. Lisaks olid osad monitorid 
mustvalged ning programm pidi olema ühtlaselt kasutatav mõlemat tüüpi monitoridel.
Tarkvaralised nõuded tulenesid Windowsi keskkonnast. MS Visual Foxpro 6.0 pakkus aga 
sobiva hulga standardseid vahendeid, millega oli kerge kinni pidada põhilistest platvormi poolt 
esitatavatest nõuetest.
13.2.4. Sobivate akende valik
Kogu projekti raames oli vaja disainida umbes 25 erinevat akent - üks peaaken ja ülejäänud 
sekundaarsed aknad. Sekundaarsed aknad asuvad kõik nende kuvamise korral peaaknas. Peaaken 
võtab enda alla kogu ekraani, et eemaldada töötamisel üleliigne müra. Sekundaarseid aknaid on 
võimalik peaaknas liigutada ja avada mitu sekundaarset akent korraga.
Sekundaarsed aknad olid enamjaolt:
• Dialoogi aknad - võimaldavad kasutajatel sooritada tegevusi (valuuta ostutehing, 
müügitehing jne).
• Teate aknad - tagasisideks, kui midagi läks valesti (valuutat pole kassas vms).
• Infoaknad - informatsiooni kuvamiseks kasutajale (kassa seis, valuutade kursid jne).
Selles etapis tegin ka hulga vigu. Keelasin ära akna liigutamise, sulgemise, suuruse muutmise. 
Probleeme tekib antud juhul, kui ekraan on suurem kui 800*600 pikslit. Kasutaja võib sattuda 
segadusse, sest kõige tavalisemad akna funktsioonid ei tööta. Õnneks oli võimalik akent siiski 
maksimiseerida ja minimiseerida ning suuremate ekraanide korral aitas see hädast välja.
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13.2.5. Süsteemi menüüde arendus
Kuna oli kahte tüüpi kasutajaid, siis oli vaja ka kahte erinevat menüüd. Tegelikult oli ka kolmas 
menüü, mis tuli ette siis, kui kasutaja autoriseerimine ebaõnnestus. Kolmas menüü sisaldas ainult 
ühte valikut ja see oli “Quit”.
Kasutasin harilikku rippmenüüd, kus tegevused olid tüübi järgi kategooriatesse jagatud. Menüüst 







Funktsioonid Vahetus Kassa Aruanded Setup Lõpp
Joonis 13.3. Erinevad menüüd vastavalt kasutaja tasemele
Menüüde jooniselt (joonis 13.3) hakkavad silma kohe vead. Ei ole ilus kasutada üksikuid 
võõrkeelseid nimesid. Antud juhul mõtlen siin all valikuid “Setup” ja “Quit”. Lisaks võiks olla 
ka näha, mis tähe peale mõni menüü valik aktiveerub. “Funktsioonid” puhul oleks 
klahvikombinatsiooniks “Alt+F”, kus täht “F” peaks olema sõnas “Funktsioonid” allajoonitud.
13.2.6. Sobivate juhtseadmete valik
Kontrollseadmete valikul pidi arvestama, et esialgsel programmil kasutati ainult klaviatuuri ja 
kogenud kasutajad olid sellega harjunud. Igaks juhuks sai lisatud ka alternatiivina hiire toetus. 
Hiire ainukeseks eeliseks sai kiire akendega manipuleerimine (esialgses versioonis selline 
võimalus puudus), kõiki teisi tegevusi oli võimalik sooritada kiiremini klaviatuuriga. Kiirus aga 
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omab väga tähtsat osa valuuta vahetamise protsessis - mida rohkem kliente suudetakse 
teenindada seda parem.
Teiste juhtseadmete peale ei hakanud keegi isegi mõtlema, sest need ei olnud kättesaadavad ja 
nad poleks andnud ka mitte mingit efekti. Tegelikkuses peab läbi mõtlema kõik alternatiivid, sest 
võib juhtuda, et alati saab midagi paremini teha.
13.2.7. Ekraanipõhiste kontrollseadmete valik
Peamisteks ekraani juhtelementideks said tekstiboksid info sisestamiseks ja kuvamiseks ning 
nupud tegevuste käivitamiseks. Joonisel 13.4. on info sisestamiseks tekstiboksid kahes tulbas: 
valuuta ja kogus. Summa tulp on ainult informatiivse sisuga tekstiboks. Kursid tulp on esialgu 
informatiivse sisuga, kuid vajaduse korral võib sinna sisestada leppekursi (tekstiboksi oleku 
muutumine toimub funktsiooniklahviga F5).
: Valuuta ost x





Del - Kustuta Esc - Katkesta
Joonis 13.4. Valuuta ostu vorm.
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Nuppe kasutasin samuti kahes olekus (joonis 13.4 nupud OK ja Cancel). Tegevusi sai käivitada 
ainult siis, kui oli piisavalt informatsiooni, et ei käivitataks poolikut tegevust.
Valikute tegemiseks kasutasin mitut erinevat nuppu (joonis 13.5). Sellega hoidis kokku ühe 
sammu, sest peale valiku tegemist oleks pidanud käivitama veel tegevuse.
i Kviitungi trükk
0 1____ j 2
Joonis 13.5. Kviitungi trükkimise vorm.
13.2.8. Akende asetus
Peaakna disainisin katmaks tervet ekraani ja sekundaarsed aknad panin ilmuma peaakna keskele. 
Mitme akna kasutamine paralleelselt on küll võimalik, kuid see pole enamasti vajalik, sest iga 
sekundaarne aken püüab pakkuda kogu asjasse puutuvat infot. Selline lähenemine hoiab kokku 
hulga aega, sest ei pea manipuleerima mitme aknaga korraga.
Aknad valitud pidi kujundama aknas kasutatavad kontrollelemendid. Et mitte kuvada üleliigset 
informatsiooni, kuvasin andmete sisestamise tekstibokse alles siis, kui nende jaoks tekkis 
vajadus. Joonisel 13.4. on valuuta ostmise aknal võimalik sisestada 5 erinevat valuutat, aga kõiki 
ei kuvata, et mitte tekitada ekraanile liigset müra.
Lisaks püüdsin ekraani juhtelemendid oma oskuste järgi grupeerida, joondada ja balanseerida 
ühe akna piires, et tulemus paistaks lõppkasutajale võimalikult meeldiv ja korralik.
13.2.9. Sobivate värvide valik
Värvide valikul püüdsin vältida eredaid värve, et pikaajaline töö ei väsitaks silmi. Ka töö tellija 
oli selle põhimõtte järgimisega rahul. Samas kui ma müüsin selle programmi ühele teisele 
valuutavahetusfirmale, siis nende nõudmiseks oli, et ostu ja müügi vormid peavad olema 
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võimalikult üksteisest erinevad ja seda erinevust tahtsid nad saavutada just erksaid värve 
kasutades. Kasutaja silmad osutusid viimasel juhul vähemtähtsamaks kui potentsiaalselt kaotatav 
raha.
Iga akna püüdsin teha kasutades erinevat taustavärvi alateadliku tagamõttega, et pikemal 
kasutamisel hakkaksid erinevad värvid seonduma erinevate tegevustega.
13.2.10. Sobivate ikoonide valik
Kasutasin ikoone ainult iga akna vasakul üleval nurgas. Õige oleks disainida igale aknale oma 
ikoon või siis vähemalt sama tüüpi akendele, aga antud olukorras ei omanud ikoon akna paremal 
üleval nurgas kuigi suurt tähtsust. Disainisin siiski peaaknale ikooni, mis kujutas AS Tavidi logo 
(jooni 13.2 ja joonis 13.3). Ülejäänud akendel oli alguses vaikimisi FoxPro ikoon, aga rebasepea 
ei tundunud kuigi hästi konteksti sobivat ja ma asendasin ta Windowsi ikooniga (jooni 13.4 ja 
joonis 13.5), mis tundus piisavalt neutraalne.
13.2.11. Efektiivne tagasiside, juhatus kasutajatele
Tagasiside kasutajatele toimus ainult siis, kui nad tegid midagi valesti. Kui nad kõike õigesti 
tegid, siis toimus loomulik töövoog üle akende. Veateade ilmus, kui kasutajad sisestasid valesti 
mõne valuuta nime (näpuviga) või püüdsid sisestada firmale kahjulikku leppekurssi (äriline viga) 
vms.
Veateated kuvati ettehüppavas aknas programmi paremal üleval nurgas. Kasutaja nägi, et 
programm ei reageeri õigesti tema tegevustele ning veateatest võis lugeda, mis tehti valesti. 
Joonisel 13.6. on mõned veateadete näited.
Valuutat >00< pole valuutade nimekirjas
Kassiiri ARNO pole kasutajate nimekirjas
Kurss on liiga kõrge. Maksimum on: 1.407
Joonis 13.6.
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Veateated olid alati ühesugustes akendes ja ühes kohas, olenemata vea tegemise situatsioonist.
13.2.12. Testimine
Valuutavahetuses liiguvad suured rahad ja iga väike süsteemi viga võib tähendada tuhandeid 
kroone kahju. See omakorda tähendab, et testimisele peab pöörama erilist rõhku. Lisaks arenduse 
käigus testimisele mängisin läbi erinevad tegevused ja võrdlesin tulemusi esialgse programmiga. 
Hilisemas faasis testisid programmi ka tulevased kasutajad, kuid see jäi mõnevõrra väheseks, 
sest selleks ei eraldatud piisavalt raha. Viimane testimise faas nägi ette programmi vana ja uue 
versiooni kasutamist paralleelselt reaalse töö käigus. Kahjuks kukkus see etapp läbi, sest tellerid 
ei suutnud paralleelselt kahe süsteemiga tööd teha. Õnn oli, et midagi ei juhtunud.
Töös olles ilmnes küll üks suur põhimõtteline viga, aga otsest rahalist kahju see ei toonud, vaid 
moonutas ainult kasuminumbreid. Seega võib öelda, et testimisfaas täitis oma eesmärki.
13.3. Lõppsõna
Kokkuvõtteks võib öelda, et graafilise kasutajaliidese ekraani disaini protsess on komplitseeritud 
ning arvestama peab väga paljude asjaoludega. Loodetavasti aitavad kirja pandud printsiibid 
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Graphical User Interface Screen Design Process
Markko Abel
Resume
Graphical user interface screen design process contains twelwe steps, typically followed in 
creating a graphical system and screens. Process enables all the screen design activities to be 
addressed easily, clearly and sequentially.
Step 1: Know your user or client - to begin, an understanding of the most important system 
component, the user or client, must be obtained. First step involves identifying user 
characteristics and understanding how they impact design.
Step 2: Understand a business function - system must achieve the business objectives for 
which it is designed. To do so requires an understanding of the functions and tasks 
performed.
Step 3: Understand the principles of good screen design - involves understanding the 
capabilities of, and limitations imposed, by people, hardware and software in designing 
screens.
Step 4: Select the proper kinds of windows - involves understanding how windows are used 
and selecting proper kinds for the tasks.
Step 5: Develop system menus - involves understanding how menus are used and selecting 
proper kinds for the tasks.
Step 6: Select the proper device-based controls - consists of identifying characteristics and 
capabilities of different device-based controls and providing the proper ones for users 
and their tasks.
Step 7: Choose the proper screen-based controls - consists of identifying the characteristics 
and capabilities of different screen-based controls and providing the proper ones for 
users and their tasks.
Step 8: Organize and lay out windows - proper presentation and organisation will encourage 
quick and accurate information comprehension and the fastest possible execution of 
display features.
Step 9: Choose the proper colors - understanding color and how to use it effectively.
Step 10: Create meaningful icons - involves understanding what kinds of icons exist, what 
influences their usability, and how to design them in a meaningful and recognizable 
way.
Stepil: Provide effective messages, feedback, guidance and language translation - system 
communications to the user should simply, clearly, and politely provide the information 
one must have to work effectively with a system.
Step 12: Test, test and retest - to minimize problems from design, screens must be continually 
tested and refined before they are implemented.
Following graphical user interface screen design process steps in design will aid greatly in 
creating a product that satifies all client needs.
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